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Как предисловие к заключитель- 
ному номеру года, хотелось бы 
вспомнить несколько злую мини- 
атюру из "Городка". Ту, в которой 
Стоянов (полный) ехидно кричит 
выглядывающему из окна Олей- 
никову ("худому”, с усами): "По- 
мнишь, Вась, ты говорил, мол, я 
жадный? Помнишь, говорил, что 
"у меня зимой снега не допро- 
сишься"? Так вот, ты был не прав 
— получай!" и вываливает на его 
машину гору снега из какого-то 
там технического средства (то ли 
грузовика, то ли экскаватора). К 
чему это я? Ну как же! Вы ведь хо- 
тели побольше обзоров, друзья? 
Хотели-хотели, не отнекивай- 
тесь! Многие из вас, судя по пись- 
мам, спяти видят, чтоб в "ВР" бы- 
ло поменьше всяких “ненужных 
размусоливаний” и побольше 
конкретики — обзоров, анонсов и 
т.п. Что ж, получите и распиши- 
тесы! 


Сего Таегапсе: Сйу Ипдег Ете 


Нучтоя могу сказать? Так уж получи- 
лось. Активизировались под конец 
года разработчики, зашевелились 
издатели и дистрибьюторы. Как раз 
к "горячим" зимним денькам (Аме- 
рика праздновала День Благодаре- 
ния, да и Рождество уже недалече), 
традиционно отличающихся лавино- 
образным ростом продаж, подоспе- 


Негое$ оРМотапа Мадес 5 


ли несколько хитовых/суперхитовых . 
релизов, десятки просто качествен- у 
ных продуктов и пачки бюджетных ы 
проектов попроще. к 
На что обращать внимание в пер- | 
вую очередь? В конце года есть вы- 8 ‘ 
бор у ценителей практически всех \ |; 
жанров, потому ответ на данный во- 2, * 
прос зависит исключительно от ва- р р 59 
ших игровых предпочтений. Так, лю- 24 С : 


*. 


бителям шутеров определенно 
нельзя пропускать Сай оГ Ошу 2 
(обзор ВеНедог-а — на стр. 12-13) 
и/мли @цаке 4 (лучший проект ме- 
сяца, по мнению читателей “ВР”, 
для отставших от жизни — описание 
на стр. 16-17). Стратегам и поклон- 
никам качественных игр необходи- 
мо обязательно ознакомиться с вы- 
дающейся Смийхавоп М (если толь- 
ко вы не скептически настроенный 
консерватор-брюзга, то наверняка 
согласитесь с оценкой и мнением 
Кгемие?-а на стр. 18-19). Мечтаете 
“порулить” киностудией и замах- 
нуться на лавры “виртуального Та- 
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рантино"? Тогда срочно изучайте 
обзор Тве Момез (впечатления 
Могоац-а ищите на стр. 20) и — бе- 
гом в магазин! Наконец, фанатов 
аркадных "гоночек" ни в коем случае 
не оставит равнодушными ежегод- 
ное откровение от ЕА, в этот раз на- 
зывающееся Меед Тог Зрееа: Мо 
М/атеа — впечатления Нюйсоа$- 
1ег-а об этой красивой (пожалуй, 
наиболее совершенной в графичес- 
ком плане реализацией гонок на ПК) 
и увлекательной игре читайте на 14- 
15 страницах. 

Любите ли вы играть в виртуаль- 
ный футбол (РА 2006), желаете ли 
открыть свой “второй фронт” в из- 
любленной вселенной ($+аг М/агз: 
ВаШенопЕ 2), посмотреть крутей- 
ший интерактивный триллер 
(Еайгепней) или примерить шкуру 
Избранного (ТВе Мах: Ра о? 
М ео) — для вас этой зимой опреде- 
ленно найдется, чем заняться. 

Чего ждать к новому году и в нача- 
ле января? Конечно же, в первую 
очередь, нового Рипсе о! Регаа: 
ТпеТуо ТЮгопе$, достаточно любо- 
пытного российского “аналога Рп- 
ужеег” — Епозфа: Озсоуегу Веу- 
опа, интересных, на первый взгляд, 
шутеров Зт Еро4ез$ и Реаг & 
Везрес! Любителям “игр от Тони 
Хоука" наверняка стоит не пропус- 
тить Топу Нам`$ Атепсап \ММазе- 
1апа, а стратегам — подождать 
ЗеНег$: Нетщаде о! Ктд$ — Тве 
Еедепа$. По части суперхитов ново- 
годний сезон обещает быть доста- 
точно спокойным — все главные 
премьеры уже отгремели, а массо- 
вого  игронаступления следует 
ждать лишь в феврале. С наступаю- 
щим! 


АНОНСЫ 


Компания Е@о$ недавно офици- 
ально представила Фего Тоегапсе: 
Счу Упаег ЕРже (ранее известный 
под рабочим названием Во! Са!), 
шутер от первого лица по тематике 
современных городских боев. Ник 
Мейсон, главный герой (от лица ко- 
торого вы и будете отстреливать 
полчища головорезов) работает 
офицером в отряде Т-Гего, занима- 
ющимся борьбой с крупным уличны- 
ми бандами. Как громко говорится в 
пресс-релизе, именно сотрудники 
Т-бего “преграждают путь тотальной 
анархии". — Высокотехнологичное 
оружие и неплохой графдвижок при- 
лагаются, а вот подробности пока 
остаются "за кадром". Несмотря на 
то, что официально в качестве плат- 
формы пока заявлены лишь 
Рау вавоп 2 и ХБох, ходят упорные 
слухи на тему выхода и РС версии 
одновременно с консольными, т.е. 
во втором квартале следующего го- 
да. Разрабатывает проект молодая 
британская команда Воск еаду Иа. 
Любопытно, что смена названия уже 
накликала на проект скандал: Рэн- 
дел Рейсс, владелец торговой марки 
7Гего Таегапсе (если помните, лет 10 
назад был такой шутер для Зеда 
МедаОпуе #), весьма негативно от- 
несся к присвоению ее ЕдозР.5$. Ес- 
ли слухи о выходе РС-версии так и 
останутся слухами, пожалуй, но- 
вость стоит постфактум отнести к 
приставочным. 


Мма! итегасНуе издаст еще одну 
версию Ночного Дозора — с улуч- 
шенным балансом, тремя уровня- 
ми сложности и редактором уров- 
ней. Для тех, ктоеще не успел озна- 
комиться — в самый раз. Впрочем, 
если вы уже приобрели лицензион- 
ную версию обычного "НД", то в по- 
купке улучшенной лично я смысла 
не вижу. 


Содета$егз планирует возродить 
некогда (1993) известный бренд — 
ЗепзШе Зоссег, забавный футбол с 
"большеголовыми"” футболистами и 
совершенно безбашенным гейм- 
плеем. Полный ЗВ с сохранением 
уникальной атмосферы, гибкая сис- 
тема бонусов, управления коман- 
дой, а также море футбольных чем- 
пионатов — все это ждет нас во вто- 
ром квартале следующего года на 
РС, ХБохи РЗ2. В этот раз — никаких 
слухов, с РС-версией все более чем 
официально. 


ИНТЕРНЕТ 


Сайт милой аркады Храбрые гно- 
мы: Крадущиеся тени, продюсиру- 
емой Миа тегасвуе и разрабатыва- 
емой СатеОуег Сатез, открылся 
здесь: ВИр:/Амиим. има! согп/Ба_ги. 
Кроме традиционного "набора офи- 
циального сайта" (скриншоты, ново- 
сти, пресс-релизы, факты, форум), 
на сайте вы сможете ознакомиться с 
правилами конкурса на лучший иг- 
ровой плакат (призы — суперплан- 
шет М/асот 0$ 3 А4 и СеРогсе 
6800 РА-Е, а также сувенирные 
кружки всем участникам) и поучаст- 
вовать в нем — работы будут прини- 
маться до 18 декабря. 


Негое$ о: МЮ апа Маодг 5 по- 
хоже, входят в заключительную фазу 
бета-тестирования: по мере при- 
ближения проекта к релизу претер- 
певает значительные изменения 
(обрастает интересными новостя- 
ми, скриншотами и другими подроб- 
ностями) официальный сайт "Все- 
ленной” НИр:/Лммлми.пютапатадю. 
сот/иК/. Информация об уникаль- 
ных способностях рас, представле- 
ние всех шести замков, самые горя- 
чие официальные заявления от раз- 
работчиков — всетам. Всем снетер- 
пением ожидающим выхода новой 
части знаменитого стратегического 
сериала крайне рекомендуется к по- 
сещению. 


Назй-сайт стратегии реального 
времени З4аг М/агз: Етрие аЁ М/аг 
переродился по адресу ПЫр:/Аммм. 
№Юсазай$.соп/датез/метриеа Маг. 
Несколько обновленная и дополнен- 
ная информация в более ярком гра- 
фическом представлении (На$й8) 
поможет вам скрасить ожидание 7 
февраля, даты выхода нового проек- 
та иса$ АП$ в свет. 


ДАЙДЖЕСТ 


25 ноября от опухоли мозга скон- 
чался Ричард Бернс (ВсВага 
Вит), чемпион 2001-го года миро- 
вых ралли РА, лицо игровой гоноч- 
ной серии от ЭС! Сбатез. 


Шутер от третьего лица 2540 Ше, 
вкотором игрок сможет принять уча- 
стие в достаточно жестких "разбор- 
ках” полиции с уличными бандами 
(на манер прочих командных шуте- 
ров), выйдетуже в следующем меся- 
це, 18 января. Несколько месяцев 
назад из-за нападок блюстителей 
нравственности (в частности, адво- 
ката Джека Томпсона) разработкаее 
была приостановлена, и лишь не- 


=; 


к ЖЕЕ, 


Новый Диск в этом месяце издал 
локализованный вариант НТ$ Атттез 
ОЕ Ехюо — в джевел- и подарочной 
версиях. В аналогичном формате 
увидит свет и локализация Тпе 
ЗиНеппо: Пез ЧПаё Впа, появление 
которой в продаже ожидается в пер- 
вом кварт але 2006-го. 


Акелла стала еще одной крупной 
российской игровой компанией, фи- 
гурирующей в масштабных финан- 
совых сделках: венчурный фонд те 
и Сиадйда Сарйа! Виза купили 30% 
ее акций. После появления у Акеллы 
столь мощных акционеров, партнер- 
ство компании с те} станет еще бо- 


ОВОСТИ ИЗДАТЕЛЕЙ 


давно ЗС! Сатез подтвердила дату 
одновременного выхода ХБох, Р52 и 
РС-версий скандального проекта. 
Очередная попытка заработать де- 
шевую популярностьна модной нын- 
че теме борьбы с “виртуальным на- 
силием", похоже, провалилась — и 
славно. 


Ненуждающееся в представлении 
издательство ЦЫ5ой и малоизвест- 
ная компания-разработчик Ргее 
Васа! Резюп (ТитезрИ ег) недав- 
но анонсировали начало совместной 
работы над масштабным экшен- 
проектом для РС и консолей третье- 
го поколения. Обещают на выходе {в 


Храбрые гномы: Крадущиеся тени 


КРАЛУЩИЕСЯ ШИНЫ 


ый ЖК НО 


леетесным: создание игр будет обя- 
зательно происходить при помощи 
самых передовых технологий 1%, а 
игры будутоптимизироваться подее 
платформы. Привлеченные ресурсы 
позволят издательству активно раз- 
виваться и впредь, увеличивая число 
сфер влияния. Так, вслед за сообще- 
ниями о покупке акций, появилась 
информация о запуске Акеллой двух 
подразделений: Акелла Мобайл 
(профиль его понятен из названия) и 
Акелла Онлайн (локализация, под- 
держка, распространение ММОВРС, 
в частности, Емегциез! 2 и проекта 
"Корсары Онлайн", а также, в пер- 
спективе, цифровая дистрибуция 


2006-ом) настоящую “"супермега- 
экстру" — как обычно, в общем-то. 


Вы будете смеяться, но из ВИтага 
опять ушли сотрудники — Мичио 
Окамура, Эрик Секстон и Стивен Ву. 
Они опять основали собственную 
компанию, Нубогеа! Зи@ю$. Они 
опять будут делать ролевой экшен в 
ЗО, ЗаНаи... На месте кадрового ме- 
неджера Вага, я бы серьезно за- 
думался над методами дополни- 
тельной мотивации персонала. По- 
тому как без команды высококлас- 
сных профессионалов не сделаешь 
ни качественного ОзЫо 3, ни 
\М/агсгай 4, ни ЗагСгай 2... 


Да-да, в последний момент мы ус- 
пели-таки вычеркнуть ее из списка- 
релизов ноябрьского номера! И вы 
наверняка успели заметить, что пла- 
нировавшийся на конец ноября мас- 
штабный "ролевик" ТЕЗ М: ОЫйлоп 
так и не появился на прилавках... Не 
будет его и в этом месяце, и в следу- 
ющем. А вот после начала второго 
финансового квартала 2006-го года 
(первый финансовый квартал, напо- 
минаю, длится с ноября по январь 
включительно) можно начинать 
ждать — глядишь, к лету объявится. 


Адд-он к нашумевшему шутеру 
НаН-Ше 2: АЯегта! появится не в 
этом году, как ожидалось, а лишь в 
феврале-марте следующего. Как 
обычно, финальные причесывания и 
отлов багов слишком затянулись. 


игрового контента). Желаем совсем 
уже матерой (или, все-таки, "мате- 
рому"?;) Акелле не промахиваться, 
или, хотя бы, делать это пореже! 


Рау Теп Имегасёуе продолжает 
активно пополнять свой еще доста- 
точно скромный (неудивительно — 
компания появилась на рынке лишь 
этим летом) портфолио: до конца го- 
даона издаст аркадную гонку на сне- 
гоходах ЭК-Ооо Х-Теат Васйа от 
Везомйоп ищегасбуе, сборник аркад, 
Заща Саиз Соа Еаюлп (от Чоутата 
Оемеюртеп®, а также шутеры "Лик- 
видатор” и "Утопия Сити" от россий- 
ского разработчика РагаНах Ай$ 


Най-Ш 2: АПегтай 


25ю Ше 


Хотелось бы верить, однако, что адд- 
он не постигнет такая же дурацкая 
свистопляска со сроками и перено- 
сами, как обыкновенный НаН-Ше 2. 
И, в продолжение темы НаН-е 2, 
стоит упомянуть вышедшую в нояб- 
ре карту 0$ Соа$ЁЕ она демонстри- 
рует потрясающую детализацию и 
визуальные эффекты (в первую оче- 
редь, благодаря НОВ-освещению, 
реализованному с применением 
шейдеров версии 3,0), атакже умуд- 
ряется здорово "“умеривать пыл" да- 
же весьма мощных машин. 


Студия известного гейм-дизайне- 
раУоррена Спектора, Зипсбоп Рош" 
Зиаю5, заявила о расширении шта- 
та (нужны художники и еме-дизай- 
неры). Естественно, что расширение 
вплотную связано с активизацией 
работы над первой игрой молодой 
компании. Из деталей известно 
лишь, что дебютный проект "новой 


& 


ИП Боярина 


Лиц. МГИК № 50000/0120939 
от 09 04 200409 


Эмаю. Судя по скриншотам, правда, 
каких-либо откровений нам не гро- 
зит. 


Бука выпустит в этом и новом году 
полностью ‘локализованные версии 
АдуепЕ Езпо, ВюодВаупе 2, Рзуспо- 
паи и ЕМОеаа: Ведепегавоп. Кроме 
того, благодаря эксклюзивному со- 
глашению с Маме, в конце декабря 
увидят свет локализованные сборни- 
ки "НаН-Ше 2: Лучшая игра года. Кол- 
лекционное издание“ (НаН-Ше 2, 
Соитег-З@Ке: Зоигсе, НаН-Ше 2: 
Оеайгтаюн и НаН-Ше: Зоигсе (лока- 
лизация от Ма№е), Земе/ОМоО-бокс, на 
5 СО или 1 0\0), "Соищег-З ке: 


команды дядюшки Уоррена” будет 
применять \Уа№е-овский движок 
Зоигсе и распространяться через 
Зеат. 


Еесгопю Ац$ запустила аналогич- 
ный З(еат сервис цифровой достав- 
ки традиционного игрового контента 
под незатейливым названием ЕА 
РомтЮафег (ИНр://ЧомлюЮаадег.еа. 
согП). За 30 долл. с его помощью 
можно скачать адд-он Ваейею 2: 
Зреба! Рогсез, а за вдвое меньшую 
цену — набор бонусов и дополнений 
Тре Зитз 2 Нойдау Рапу Раск. Как по- 
казывает пример сервиса \а№е, 
“граблей” на пути такого варианта 
распространения — более чем до- 
статочно. Поэтому желаю ЕА успеш- 
но их обойти и... несколько снизить 
цены на игровой контент. 


Таке-Тмю ищегасвуе (издательский 
лейбл 2К Сатез) приобрела своего 
партнера-разработчика, за плечами 
которого — серия СМйхаюп и мно- 
жество других высококлассных про- 
ектов, компанию Ргах!5. 


"Первую десятилетку“” знамени- 
тейшего стратегического мира 
Соттапа & Сопдиег, ЕА отпраздну- 
ет выпуском в феврале суперсбор- 
ника Сопттапа & Сопдиег: Те Рт51 
Оесаде. В него войдут переделан- 
ные для беспроблемного запуска на 
современных машинах игры Сот- 
папа & Сопдиег (1995), С&С: Тпе Со- 
уей Орегайоп$ (1996), С&С: Вед Аей 
(1996), С&С: Вед Аем — Соитег- 
звке (1997), С&С: Вед Аеп — Тпе 
АНепта (1997), С&С: ПБепап Зип 
(1999), С&С: Тюепап Зип — Рие$юпт 
(2000), С&С: Вед Аеп 2 (2000), С&С: 
Вед Аей 2 — Уш"з Веуепое (2001), 
С&С: Вепедаде (2002), С&С: Сепе- 
га (2003), С&С: Сепега5 — 7его 
Ноиг (2003), а также бонусный ОМО с 
большим количеством эксклюзив- 
ных видеороликов. За десять лет со- 
зданные во вселенной покойной 
\Мезмюоо4 игры продались суммар- 
ным тиражом в 23 млн. копий и за- 
служили почет и уважение не только 
в среде фанатов. 


Всем, кто возжелает после нового 
года поиграть через Интернет в 
Мееа Тог Зрееа: Упдегогоипа, при- 
дется устанавливать прямое соеди- 
нение типа клиент-клиент (реег-ю- 
реег) — Еестопю Ап$ с 12 января от- 
ключает соответствующие сервера. 
Надо полагать, поддержка Упаег- 
огоипа 2 и Мо М/атечЧ пока продол- 
жается. Кстати, японское подразде- 
ление ЕА, "курирующее" в этой стра- 
не ММОВРС Заг М/агз: Савхе$, не- 
давно закрыла локальные 5\/С-сер- 
веры и перенесла существующиеак- 
каунты (надо полагать, их было не 
очень много) на европейские/аме- 
риканские онлайн-мощности. 


Николай "МсККу” Щетько 
(ппе@искККу-сот) 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


| @Ят" 


ЗВОНИТЕ, ПРИХОДИТЕ — НАШИ ЦЕНЫ 
ПРИЯТНО ВАС УДИВЯТ! 


Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


Зоигсе” (Соищег-ЭикКе: Зоигсе, НаН- 
НЕ 2: Беаттаюи, Оау ог ОегеаЕ 
Зоигсе — переведены тексты и меню, 
озвучка — оригинальная, Земе/ОМоО- 
бокс, на 4 СР или 1 ОМО), "Антология 
Соищег-Эике” (Соищег-Зке и 
Соитщег-Эшке: СопаЙюп 2его с офи- 
циальными ботами для однопользо- 
вательского и многопользователь- 
ского режима; русскоязычные тексты 
и меню, озвучка — оригинальная, 
еме|-версия на 2 СО или 1 0\0), а 
также “Антология НаН-Ше" (НаН-Ше, 
Оррозта Рогсе, Вше ЗЫ и Теат 
Ройгез$ Сазяс — в них переведены 
тексты и меню, озвучка оригиналь- 
ная; чеме-версия на 2 СВ или 1 О№0). 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Те Гай: 
Га& Оауз$ о! бага 


Название локализации: ТНе Рай: 
Последние дни мира 
Локализатор/издатель: 
"Руссобит-М" 

Количество СО: З 


жа ое 
они ра] ити 
прет @ 


сы 


Тве Ра!: 1а$1 Оау$ ог баа — очень 
неплохая ВРС, претендовавшая да- 
же на то, чтобы стать наследником 
РаНои. Правда, из этой затеи ниче- 
го не вышло, но игрушка получилась 
все равно очень хорошая (хотя и с 
линейным сюжетом). Действие пе- 
реносит нас в будущее, где планета 
подверглась экологической катаст- 
рофе, большая часть населения бы- 
ла уничтожена, а людям пришлось 
строить новое общество на облом- 
ках старого. 

Наш герой становится одним из 
солдат так называемого “Прави- 
тельства Нового Порядка" и начина- 
ет борьбу за восстановление мира 
и справедливости. Неплохой сю- 
жет, проработанная боевая систе- 
ма, оригинальные квесты — ради 
этого стоило посмотреть на Гай хотя 
бы пару-тройку деньков. Ну а лока- 
лизацию на наш с вами строгий (но 
очень справедливый) суд предста- 
вила компания "Руссобит-М". 

Первое, что расстраивает, когда 
встречаешься с русской версией иг- 
ры — отсутствие электронной вер- 
сии руководства. Поначалу я думал, 
что просто не могу найти его, но как 
выяснилось, локализаторы просто 
не положили его на диск. Правда, из- 
датель обещает как-нибудь помес- 
тить руководство на своем сайте, но 
все-таки ставим “минус” и едем 
дальше. Что касается перевода иг- 
рового меню, здесь практически все 
идеально. Хотя описание одной из 
кнопок словом "Контекст" заставля- 
ет призадуматься. С другой сторо- 
ны, встречается масса удачных ре- 
шений, так что не будем слишком 
придираться. Давайте лучше запус- 
тим свою игру- 

Сделав это, вы обнаружите, что 
над локализацией была проделана 
просто колоссальная работа. Ска- 
жем, нажав на какой-нибудь пред- 
мет в окружении героя, вы получите 
его описание на русском языке (при- 
чем озвученное голосом вашего аНег 
ео). Персонажи разговаривают 
разными голосами (что очень прият- 
но), хотя некоторым из них не меша- 
ло бы добавить выразительности. 

Названия характеристик и их опи- 
сание переведены так, что вы без 
труда сможете понять, зачем герою 
требуется Сила и почему ему обяза- 
тельно нужен Интеллект. Чувствует- 
ся, что поработали люди, знакомые с 
ВРС. Вот только описания характе- 
ристик иногда делаются при помо- 
щи глаголов, а иногда — существи- 
тельных, хотя лучше было бы при- 
держиваться единой схемы. 

Вообще, когда думаешь, какой 
объем текста пришлось обработать 
локализаторам, невольно хочется 
снять перед ними шляпу. Но это же- 
лание пропадает, когда вспомина- 
ешьо глюках и проблемах локализо- 
ванной версии, каковых тыма-тьму- 
щая. Самый безобидный из них — 
игровой редактор, которые сделан 
одновременно на трех языках (при- 
чем разноязыкие опции могут по- 
пасться даже в пределах одного ме- 
ню). Но это только цветочки, о ягод- 
ках вы сейчас узнаете. 

Итак, если вы приобрели О\УО- 
версию, то рекомендую освободить 
на диске С не менее 3 гигабайт (луч- 
ше еще больше), иначе она просто 
не сможет инсталлироваться (хотя 
ставить ее можно и на другие диски 


винчестера). При этом в СО-версии 
все в порядке. Еще один раздража- 
ющий момент — то, что многие вла- 
дельцы карт Вадеоп.серии Эххх про- 
сто не смогут нормально играть, ес- 
ли у них стоят последние драйвера 
(рекомендуется откат к старым вер- 
сиям). Локализаторы утверждают, 
что это все вина разработчиков, но 
они могли бы, по крайней мере, че- 
стно написать .о проблемах на ко- 
робке с игрой. Добавьте сюда за- 
торможенность работы русской 
версии (достоверно известно, что 
она должна справляться со своими 
обязанностями гораздо быстрее), и 
вы получите интересный вывод, ко- 
торый состоит в том, что локализа- 
ция-то сама по себе была бы про- 
сто отличной, если бы не техничес- 
кие проблемы. Из-за них оценка ей 
и была снижена. 
Оценка игры: 8. 
Оценка локализации: 6. 


25 '№ бип$ 


Название локализации: 
че'п’Сип$ 
Локализатор/издатель: "ТС" 
Количество СО: 1 


Зе '№ @ип$ — один из лучших ар- 
кадных скроллеров на моей памяти. 
Онне просто сочетает в себе основ- 
ные достоинства игр жанра, но и 
предлагает новые возможности 
(вроде апгрейда пушек или уст- 
ройств корабля между миссиями). 


Неудивительно, что игра получила: 


высокие оценки от многих игровых 
изданий и завоевала сердца поклон- 
ников. Само собой, что локализация 
не заставила себя ждать — за нее 
взялась фирма "1С" и представила 
на наш суд официальную русскую 
версию игры. 

Вообще, в играх подобного плана 
очень мало текста для перевода, но 
он все же попадается. К примеру, 
здесь есть мануал, в котором по- 
дробно расписаны все игровые мо- 
менты, виды корабельных уст- 
ройств, бонусов и прочего. Особых 
претензий к переводу руководства 
выдвинуть нельзя, — в нем все рас- 
писано четко, ясно и понятно. Такчто 
тем, кто не играл в уе "№ Сип$ ра- 
нее, рекомендуется прочитать ману- 
ал. 
Перед каждой миссией нам будут 
выдавать их описания. Брифинги пе- 
реведены достаточно точно, так же, 
каки советы от разработчиков, и вам 
не придется гадать, что и как надо 
сделать, игра это обязательно под- 
скажет. Кстати, тексты миссий пере- 
ведены не без юмора, но тут уж луч- 
ше самому прочитать, чем расска- 
зать. 

Названия видов оружия и спецуст- 
ройств также переведены. Помимо 
этого, у каждого вида вооруже- 
ния/снаряжения существует краткое 
описание, дающее пилоту полное 
представление не только о характе- 
ристиках, но и об особенностях его 
применения. Единственное, что мне 
здесь не понравилось — так это пе- 
ревод одной из характеристик как 
"Жар". По-моему, гораздо более 
точным и близким термином было 
бы "Нагрев", но локализаторы рас- 
судили иначе. 

Радует, что объекты на игровом 
поле подписаны по-русски. Поэтому 
вы легко сможете догадаться, что 
вон втом контейнере находятся нар- 
котики, а вон та летящая бандура — 
транспортный корабль. 

Кстати, попадаются и весьма при- 
мечательные надписи. К примеру, в 
духе "Спасение вселенной — туда". 
Вобщем, смотрится все весело и за- 
бавно. - 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


На выходе получаем отличную ло- 
кализацию, в которой переведено 
все — откорки до корки, в результа- 
те чего игрокам, не слишком дружа- 
щим с английским и прочими иност- 
ранными языками, не придется ло- 
мать голову над тем или иным тер- 
мином, словом или фразой. 

Единственный, пожалуй, недоста- 
ток перевода 4ез'п’Сипз, так это не- 
которая задержка. с выходом рус- 
ской версии, все-таки объем пере- 
вода неболышой, поэтому можно 
было бы и справиться чуть порань- 
ше. 

Но даже не это не мешает нам об- 
ратить внимание на последнее сло- 
во в жанре аркадных скроллеров. 

Оценка игры: 9; 

Оценка локализации: 9. 


Могди Апотат$Ку 


Лицензионные диски 
для обзора предоставлены 


компанией “Видеохит” 


Сгоипд Сопго| 


Название локализации: 

Сгоипа Сотго 

Разработчик: Маззме щепайтет 
Локализатор/издатель: Мкйа/1ТС 
Количество СБ: 1 


Появившись в 2000 году, Сгоипд 
Сотго|, как и затем его сиквел в 
2004, поразил своей графикой. Од- 
на из первых трехмерных страте- 
гий, подарившая нам прекрасное 
небо над головой и ослепляющее 
солнце, следы техники на земле и 
клубы пыли за колесами. Если оди- 
ночная часть этой тактической 
стратегии и вызывала нарекания в 
свете существующих МуУМ и 
\М/атпаттег: Ва Отеп, то в плане 
многопользовательских баталий, 
их интересности и динамике, 
Сгоипа Сопго! мог поспорить даже 
с таким уважаемым старцем, как 
ЗагсгаН. Собственно, именно это 
он и сделал, сколотив армию пре- 
данных поклонников. 

С выпуском второй части Маззме 
\епайтепЕ сделала Сгоипа Сопго! 
абсолютно бесплатным. Хорошая 
новость для всех людей, что хотят 
познакомиться с игрой, но не хотят 
платить деньги — тяните из Интер- 
нета да играйте. Товарищам же, 
незнакомым с английским языком, 
придется довольствоваться отнюдь 
не бесплатной локализованной вер- 
сией. Локализованной силами ком- 
пании МККа со всеми вытекающими. 

Возможно это и будет пустым воз- 
званием, но... кто-нибудь, пожалуй- 
ста, купите "Никите" нормальный 
микрофон!! Для того чтобы не оби- 
деть людей, ответственных за озвуч- 
ку, можно сказать: "да, озвучено 


все". Если не слишком заботиться о. 


душевном спокойствии этих граж- 
дан, то можно и продолжить: "голоса 


‚ актеров местами столь ужасны, что 


приходиться делать звук в колонках 
потише”. Понятно, что не виноваты 
ребята, что это все результат "свет- 
лой" идеи звукорежиссера, который 
то убыстрял запись, то пропускал ее 
через какой-то  страшноватый 
фильтр. 

С другой стороны, все, что касает- 
ся текстов, в Сгоипа Сопго! переве- 
дено безукоризненно. Отдельного 
внимания заслуживает впечатляю- 
щий мануал, в котором помимо ос- 
нов игры нашлось место истории 
конфликта с подробным описанием 
воюющих сторон. Хороший подарок 
ДЛЯ Поклонников. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 5 


Боски$ 


ГЕ.А.В. 


Название локализации: Е.Е.А.Н. 
Разработчик: Мопойн 
Локализатор/издатель: 5оПС\иб 
Количество дисков: 1 УО 


Пожалуй, в этом году не выходило 
более противоречивой игры. Высо- 
котехнологичный шутер от прослав- 
ленной студии. Выдающийся искус- 
ственный интеллект. Потрясающие 
перестрелки, разлетающиеся ош- 
метки тел, куски штукатурки и снопы 
искр. Великолепный аудиоряд. Все 
эти плюсы радостно скалятся в од- 
ном углу ринга, вызывая аплодис- 
менты зрителей. Зато во втором на- 
супились такие монстры, как одно- 
образный и скучный дизайн уровней, 
однотипность врагов, невнятный сю- 
жет, надоедливые попытки запугива- 
ния и отсутствие какой быто ни было 
мотивации к прохождению. Долго- 
жданная революция с одной стороны 
и полный декаданс с другой. 

К счастью, компания ЗОНСМЬ вы- 
пустила локализацию Онесюг$ Си 
версииЕ.Е.А.В. Это значит, что нади- 
ске, помимо собственно игры, идуги 
дополнительные материалы. Очень 
“вкусные” материалы, которые реко- 
мендуются к просмотру всем и каж- 
дому перед прохождением. Подроб- 
ности о создании игры, коммента- 
рии разработчиков, забавный ролик 
из жизни бойцов Ф.Е.А.Р. и на закус- 
ку фильм-предыстория об Альме, 
положившей начало всей этой круго- 
верти с клонами и призраками. Плюс 
в коробке находится небольшое, но 
содержательное руководство. 

Перевод самой игры хорош. Акте- 
ры — молодцы, шрифты — соответ- 
ствующие, текст брифингов и субти- 
тров — адекватный и живой. ЗоНСиЬ 
как всегда на высоте. Только опреде- 
ленная часть пользователей недо- 
вольна. Ужасно недовольна тем, что 
они, купив данную локализацию, ли- 
шаются всех преимуществ ЕАХ НО 
звука. Нет. Номинально он присут- 
ствует, включается и работает заме- 
чательно, только вот половина рус- 
ской озвучки куда-то при этом про- 
падает. Пользователям приходится 
или отключать ЕАХ НО (а зачем, про- 
стите, мы тогда покупали все наши 
Ацаву?), или устанавливать англий- 
скую и перекидывать в нее из лицен- 
зии шрифты. 

Таким образом, оценка лицензии 
также неоднозначна, как и самой иг- 
ры. Если у вас нет аудиокарты рей- 
тингом АцОЮу 2 или выше, то можете 
принять оценку 9. Если же вы недав- 
но приобрели Сгеавуе Х-Н, то для вас 
рейтинг лицензии находится где-то 
на уровне тройки — ролики посмот- 
реть. Пока патч какой не появится. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 9 или З 
(для пользователей Сгеайуе 
Аидду 2+) 

Госкиз1 


большой выбор ОМО, 
распродажа УН$ 
Тел. 227-48-03 


Мы находимся: 


пл. Независимости, 
подземный переход между 
Мингорисполкомом и зданием 
метро, вход с эскалатора. 


Мы работаем: 
11.00-19.00; вых: воскр. 
Заказ можно сделать 


Лиц, МГИК № 12416 по телефону. 5728.06 2000/05 
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Етегоепсу Воот 3 
и 911: Рагате с 


Название локализаций: "Скорая 
помощь 3" и "Неотложка" соответ- 


ственно 
Разработчик: [едасу тегасйме 
Издатель в СНГ: Новый Диск 
Жанр: паззл\ симулятор оказания 
медпомощи 

Количество дисков: 1 СО 


ПЕШЛИЛАЛА 
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Болеют все, но лечение известного 
простудного заболевания весьма 
отличается от первой медицинской 
помощи раненным и пострадавшим. 
Какпомочь истекающему кровью не- 
удачнику, возомнившему себя саму- 
раем, или несчастной девочке, кото- 
рую затравили одноклассники, и ее 
единственным желанием является 
покончить с собой? Что рекомендо- 
вать выздоравливающему матадору 
и куда отправить пару-тройку людей, 
имеющих отклонения в поведении? 
Все это — предмет забот врача-диа- 
гноста, начинающего сотрудника 
приемного отделения скорой помо- 
щи. Именно ему наши теоретичес- 
кие знания, подкрепленные энергич- 
ными и своевременными действия- 
ми, весьма пригодятся для продви- 
жения по врачебной карьере в играх 
"Скорая помощь 3" и "Неотложка". 
Садистов и экспериментаторов 
просьба не беспокоиться — за гру- 
бое нарушение медицинских правил 
и врачебной этики из Тедасу 
Метопа! Нозрйа! выгоняют по пер- 
вому серьезному "залету". И вооб- 
ще, не теряйте времени — лечите 
пациента или отправляйте его к нуж- 
ному врачу, быстрее мухи исследуй- 
те полученные анализы и назначайте 
необходимые процедуры, иначе до- 
бавите работы патологоанатомам. 

Отличия между двумя играми ми- 
нимальны: в первой вы встречаете 
пациентов в приемном отделении, а 
во второй оказываете неотложную 
медицинскую помощь прямо на мес- 
те происшествия. Созданы обе игры 
на одном движке, в основе которого 
возможности программы ОшскТите 
6.0. Выглядит все как небольшой ло- 
гический квест, где шаг за шагом вы- 
полняются необходимые действия. 
Время от времени нам демонстри- 
руют очередной видеоролик-моно- 
лог нашего коллеги или босса, и мы 
продолжаем  облегчать участь 
страждущих. 

Голоса многих актеров покажутся 
весьма знакомыми любителям "ме- 
дицинских” сериалов, афакт озвучки 
двух десятков англоговорящих пер- 
сонажей силами всего 5-6 русского- 
ворящих актеров спишем на необхо- 
димую экономию. 

В медицинских терминах и назва- 
ниях процедур, равно каки в переве- 
денных (и озвученных) диалогах, ля- 
пов и глупых ошибок, слава Богу, 
нет. Одним словом, играйте на здо- 
ровье. 

Оценка игры: 7. 

Оценка локализации: 8. 


Кгемиех 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 
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Можно с уверенностью заявить, 
что тема “счастья” (пусть даже 
геймерского) мало кого остави- 
ла равнодушным. То ли счастья 
у геймеров немного, и хочется о 
нем всласть помечтать. То ли 
просто тема очень интересная и 
каждый готов высказать свою 
точку зрения. Что же есть счас- 
тье для геймеров? О чем их ду- 
мы, мечты и помыслы? Когда 
они смогут называть себя 
"счастливыми геймерами"? 
Именно это мы сейчас и обсу- 
дим. 


Сколько людей, 
столько и мнений. 
Мнений, на тему: 


«ГЕЙМЕРСКОЕ СЧАСТЬЕ» 
(НОЯБРЬ'2005) 


РШаит: Геймерское счас” — 
осознание того, что ты выполнил 
все свои жизненные цели: Посадил 
зрение. Построил комп. Вырастил 
сима. 


Без: Я был бы счастлив, если б 
хоть немного замедлилось время, 
ведь существует столько интерес- 
ных игр, в которые я еще не поиграл 
и боюсь, что уже никогда не смогу. 


О@ш$й: Счастье геймера — успе- 
вать жить в реале и ввиртуальности. 
Надеюсь, в будущем ученые приду- 
мают такой хитрый аппаратик — сел 
за комп и время остановилось для 
всего мира, кроме тебя и компа. Вот 
и можно будет тогда успевать все 
что душе угодно. 


Зкайап: Геймерское счастье — 
это когда игры не мешают основно- 
му занятию в жизни, доставляют 
удовольствие и не заставляют жа- 
леть о потраченных деньгах, време- 
ни или чем-то большем. 


Ргое!: Комп поновее, сетку на 
1000 компов и чтоб официальные 
серверы УМойа оЁ \У/агсгай и 
Вадпагок были бесплатными. Ос- 
тальное — уже не геймерское счас- 
тье. 


Чувак: Воплощением моего счас- 
тья как геймера является "глубина" 
из "Лабиринта отражений". 


Аестапп: 1. Когда тебя не беспо- 
коит тема постоянного Урогаде“а, и 
ты можешь играть во все на макс. 
настройках без тормозов 2. Твоя 
виртуальная жизнь не мешает ре- 
альной (ну и, соответственно, на- 
оборот:} 3. Бесплатный и Быстрый 
№ (без него никуда) 4. Гарантия, 
что тебе полностью восстановят ту 
часть здоровья, которую ты потерял, 
играя в игры 5. Полная компенсация 
ВСЕГО времени, проведенного за 
компьютером (потом все это время 
добавляется к твоей жизни — выхо- 
дит, чем дольше играешь/работа- 
ешь/и т.д. — тем дольше живешь. 
Вот оно, Истинное Геймерское Сча- 
стье. 


ЗапНада: Представьте — включа- 
ешь телевизор, а там: 1) Продажи 
консольных игр резко пошли на сни- 
жение. 2) Киберспорт стал одной из 
дисциплин олимпийских игр. 3) Га- 
зета ВР признана лучшей газетой 
мира. 4) Геймер Запвада (то есть я) 
признан самым классным чуваком в 
галактике! 


Рагкап Ма оу: Счастье — когда 
гамер понимает, что все это — игры, 
бессонные ночи за компом, ожида- 
ния релизов, отрешение от НЕ — 
лишь странный и бессмысленный 
период в его жизни. И тогда он 
взрослеет... И тогда он действитель- 
но счастлив. 


Зсогрюп: Для меня геймерское 
счастье — это чтобы вышла какая- 
нибудь игра, типа Мафии или еще 
что-нибудь в этом роде и чтобы не 
было у меня никаких проблем хотя 
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бы на неделю. Чтоб не было ни уче- 
бы, ни работы, и чтобы все меня ос- 
тавили в покое. Только я и комп. 


Ехйе: Я устал от игр. И сейчас са- 
мое для меня большое счастье —не 
играть. 


1иЧа ЕЯ: Геймерское счастье? 
Откройте глаза! Разве может чело- 
век, помешанный на играх, апгрей- 
дах, инете быть счастливым? Нету 
геймерского счастья — нету! 


Хакпагей\: Мне, как геймеру, хо- 
телось бы иметь малюсенький, уют- 
ный домик, где-нибудь на краю на- 
шей планеты, например, на верши- 
не высокой, заснеженной горы. И 
чтобы стоял там большой-большой 
склад с различным фаст-фудом 
(т.к. это является основной едой 
геймера). Чтобы там имелось под- 
ключение к Интернету, суперкрутой 
компьютер. Плюс ко всему — каж- 
дый месяц, персональная доставка 
на вертолете свежего номера ВР и 
новейших хитовых игр. 


›АССу ЫМК: Геймерское счастье 
— игра, доставляющая ни с чем не 
сравнимое удовольствие, принося- 
щая катарсис и убеждение, что луч- 
шего в мире никогда не появится. 
Такое счастье многие испытали. 


Багпеу: Для меня уже осуществи- 
лось мое геймерское счастье — по- 
знать, что такое игра. 


Коломбо: Геймерское счастье — 
это игра, за которой геймер проси- 
дит весь вечер, потом, посмотрев 
на часы, сам себе скажет: "Ну, мож- 
но еще часок", и так до утра. Утром 
скажетто же самое, атак — до вече- 


ра... 


Сгомт: Чтобы реальность, как и 
нереальность, давала шанс наде- 
яться. А еще выход ТЕЗА: ОБмоп. 


Чудак-юморист: Геймерское 
счастье — это когда ты приходишь 
домой с только что купленным игро- 
вым СО, устанавливаешь игру на 
свой компьютер (с видеокартой се- 
рии СеРогсе МХ), и, понимая, что 
она запустилась, начинаешь кри- 
чать: “Ура. На моем хламе в это 
можно играты" : 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


пи, 


Автор рис. Сои!Е 


Эидоп: Геймерское счастье — это 
компьютер, стоящий перед гейме- 
ром; ведь ему без разницы во что иг- 
рать, главное — ИГРАТЬ. 


МАТЕХ: Скоротечно геймерское 
счастье. Оно быстро превращается 
в геймерское несчастье. И то, что 
вчера казалось "круто", сегодня уже 
не может быть таким же. И так по- 
очередно одно сменяет другое. 


АМОВЕМ/: Геймеры — тоже люди, 
разве у них должно быть какое-то 
особое счастье? Нету его, геймер- 
ского счастья! Испорченное зрение, 
плохая осанка, низкая успеваемость 
в школе, университете и т.д. — вот 
лишь некоторые пункты из того "сча- 
стья", которое можно заработать, 
просиживая стул за компом. Разве ж 
это счастье? 


Унхе!: На мой взгляд, счастье для 
геймера наступает тогда, когда он, 
собственно, и становится гейме- 
ром. Покупает компьютер/пристав- 
ку, запускает первую игру, играет в 
нее сутками напролет и радуется. 
Но такое геймерское счастье длится 
недолго — геймер пройдет эту игру, 
или она ему надоест, затем купит 
новую, потом еще и еще... Посте- 
пенно удовольствие от игры превра- 
щается в зависимость. Счастья — 
как ни бывало. 


хХх: Быть игроразработчиком. 
Главой компании. Ведущей компа- 
нии. 


Мчучоск: Геймерское счастье — 
это когда у тебя стоит супернаворо- 
ченый комп (желательно с ЗО-очка- 
ми), мощная акустика, дают новей- 
шие игры, и они являются твоей ра- 
ботой, т.е. за то, что ты гамаешься, 
платят офигенные бабки. А после на- 
копления капиталов и удовлетворе- 
ния, можно подумать и о личной жиз- 
ни. 


СеоНоцпО: По-моему, счастье в 
первую очередь должно быть чело- 
веческим, а там и до геймерского 
рукой подать, ведь геймеры в пер- 
вую очередь — люди. 


Мамо: Это осознание того, что 
жизнь — это сон. Когда осознаешь 
— проснешься, а когда проснешь- 


ся... поймешь, что во сне, как и в Иг- 
ре (читай, "в Жизни"), можно делать 
все, что захочешь! Р.$. "Да это же 
бред!!", — подумали спящие. 


Костя: Для меня Геймерское 

Счастье — это много свободного 
времени и плохая погода, т.к. в 
хорошую погоду я не могу си- 
деть дома! 


Лорд Ваал: Геймерское счас- 
тье — это, несомненно, ожидание 
выхода новой игры. Именно ее ожи- 
дание, а не игра в нее. Как часто мы 
ждем с замиранием сердца выхода 
нового игрового шедевра. Иногда 
этот шедевр выходит, а иногда — 
нет. 


Регут: Присутствие друга, с кото- 
рым можно несколько часов обсуж- 
дать любимую гульку, спорить, сове- 
товаться, помогать. Время, прове- 
денное за играми, без последующе- 

го эмоционального излития чувств 
кому-либо, потрачено впустую. 
Ведь как приятно рассказать 
Ффрэнду, как ты вчера прошел по- 
следний уровень и чего это тебе 
стоило. Сможет ли ваша мама 
по достоинству оценить такой 
рассказ? 


Капхаз ВЕ Отстоять свой 
мир, сыграв свою роль. 


Хамут: Геймерское 
счастье — это когда утебя 
в комнате стоит мощный 

компьютер, а тебе не хочется за 
него садиться. 


НАДМАТ: Геймерское счастье — 
это когда тебя напечатают в ВР. 


ЕР С$28: А вот для меня геймер- 
ское счастье — это забацать че-нить 
своими руками, да чтоб оно еще и 
работало! Поясняю: люблю созда- 
вать моды и прочую ерунду к игру- 
хам. Если не получаются моды, то 
хоть просто текстуры иль звуки в иг- 
рушке поменять. А вот то, что созда- 
ешь сам, не всегда получается... Вот 
яи счастлив когда все пашет! 


Павел АКА Вешупх: “"Геймер- 
ское счастье” — это Победа в про- 
цессе игры, результатом которой 
является осознание собственной 
значимости. Иными словами, "Гей- 
мерское счастье” — довольно 
сложный продукт синтеза простей- 
ших составляющих любой игры, как 
понятия широкого и всеобъемлю- 
щего. А вообще, для геймера, на 
мой взгляд, под шелухой этого все- 
обще необходимого слова скрыва- 
ется дверь, войдя в которую мы 
приобретаем возможность создать 
свой собственный Мир, уйти от ок- 
ружающей "обыденности" и просто 
на несколько часов стать “иным че- 
ловеком". Главное, чтобы игры не 
стали "иной Жизнью". 


М!агтоМ: Геймерское счастье — 
это когда ты одинаково хорошо про- 
качан как в виртуальном игровом ми- 
ре, так и в реальном, и с удовольст- 
вием переходишь из одного мира в 
другой. 


Амгау: Все лучшие игры с консо- 
лей (в первую очередь, файтинги и 
ВезвепЕ ЕМ 4) — на ПК. 


Загитап: Геймерское счастье — 
это когда разработчики сами, бес- 
платно, присылают тебе все новые 
игры. 


Из огромного количества совер- 
шенно заоблачных определений 
геймерского счастья можно сделать 
рва вывода. Первый — этот Блиц 
стоило бы переименовать в “Гей- 
мерские Мечты“. Ведь все-таки 
“мечты” и "счастье" — разные вещи. 
Можно иметь триста суперкрутых 
компьютеров, миллион игр, кучу де- 
нег и не быть счастливым. А можно 
быть счастливым и в съемной одно- 
комнатной квартирке, со стареньким 
компом, проходя в сотый раз Упгеа! 
Тоитатеп с бодКе ботами... 
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Второе — все в той или иной сте- 
пени отмечают нехватку времени. 
Действительно, на нас постоянно 
обрушивается столько информации, 
столько проблем и забот, что ни ока- 
кой серьезной игре часто не может 
быть и речи — партию в ВаНегею 2 
перед сном ина боковую... Аведьхо- 
телось бы и успеть прожить иную 
жизнь в РаЫе, и построить свой мир 
в СМгавоп 4, и сделать еще много- 
много всего интересного в виртуаль- 
ности. Пожалуй, возможность без- 
болезненно уделять достаточно вре- 
мени играм вне зависимости от воз- 
раста — и есть геймерское счастье. 
А крутые компьютеры, приставки, 
игры, понимающие близкие — это 
все приложится. 

Во многих высказываниях просле- 
живается, что, мол, главное — "от- 
учиться" от "пагубной” привычки. 
Выходит, "геймерское счастье" — не 
быть геймером вовсе?! Любопытно. 
Впрочем, взгляды на мир, жизнь, а 
также понятия геймерского и про- 
стого человеческого счастья у каж- 
дого свои, и это — прекрасно. Спа- 


-сибо всем зато, что поделились сво- 


ими мыслями по данному, мягко го- 
воря, весьма неоднозначному во- 
просу. От всей души желаю всем 
счастья (всякого-превсякого). Чтобы 
могли вы сказать: "Счастье — это то, 
как я себя ощущаю, это мир и люди 
вокруг меня". 

Напоминаю, на сайте "ВР" (а кон- 
кретнее, по адресу НИр:/Лммм. 
пезюг.ппизК.бу/л/пе!/2005/11/0412 
00.177!) вы можете обнаружить пол- 
ный набор мыслей для "Блица" (по 
почте приходит максимум десяток, а 
на сайте — сотни), заметная часть 
которых по разным причинам не по- 
пала в печатный вариант. Что ж, про 
счастье поговорили; интересно, а 
каким было, на ваш взгляд, 


«ИГРОВОЕ СОБЫТИЕ ГОДА» 


Совсем скоро 2005-ый год оконча- 
тельно уйдет в прошлое: упомина- 
ния о нем останутся лишь в архивах 
новостей сайтов, в старых ветках на 
форумах, в подшивке "ВР"... Но все 
равно из этой разноцветной череды 
событий, как хороших, так и не 
очень, в сердце геймера обязатель- 
но что-то останется. Что-то свое, 
личное — счем впервую очередь бу- 
детассоциироваться уходящий в ис- 
торию две тысячи пятый. 

"2005-ый? А-а-а, это когда Билли 
ХБох360 запустил, помню-помню!" 
— скажет один. "В 2005-ом вышла 
четвертая Цивилизация", — со зна- 
нием дела заметит другой. “Да-да, 
помню: в том году белорусы влер- 
вые на \/СС выступали!" — с сияю- 
щей улыбкой выпалит третий. Глав- 
ное, что это "самое-самое" событие 
для каждого будет своим. Кто-то бу- 
дет ориентироваться на мировые 
события, кто-то — на собственные 
достижения (например, прохожде- 
ние Воот 3 потри раза на каждом из 
уровней сложности ;). Свои итоги го- 
да редакция “ВР” подведет в бли- 
жайших номерах, а вас я приглашаю 
сделать это прямо сейчас. Какое со- 
бытие, связанное с играми, для вас 
стало самым значимым в этом году? 
Первый В/27Соп? Выход Оиаке 4? 
Скандальный марш СТА: Зап 
Апагеа$ по планете? Представление 
"физических акселераторов"? Анон- 
сы игровых консолей третьего поко- 
ления? Весть о том, что НОММ5 раз- 
рабатывается в России? Или что-то 
личное, какие-то собственные ре- 
корды и достижения в тех или иных 
играх? Что было для вас главным в 
“игровом 2005-ом"? 

Расскажите про ваше "игровое со- 
бытие года" (просьба — лишь про 
одно, самое-пресамое!) Где? Конеч- 
но же, на форуме "ВР" в специаль- 
ной ветке ("газете" -> “БЛИЦ "Игро- 
вое событие года” (декабрь)", или 
письмом — электронным (пте@®иск- 
Ку.сот, в теме — "Блиц”), обыкно- 
венным (220113, а/я 563, "Виртуаль- 
ные радости“, с пометкой "Блиц"). А 
я, в ожидании ваших блиц-ответов, 
раскланиваюсь — до встречи! 


Николай "Мекку” Щетько 
: (те@ижскку.сот) 
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НАША ПОЧТА 


Всякое явление 
есть палка о двух концах 
Народная мудрость 


Приветствую всех-всех-всех, кто 
имеет удовольствие читать све- 
жий выпуск "ВР" и очередной на- 
бор ваших писем, перемежае- 
мый моими комментариями, — то 
есть, нашу с вами почту. Первым 
делом, друзья, поздравляю вас с 
наступающим Новым Годом! Так 
как в следующий раз мы с вами 
увидимся уже в 2006-ом. 

Вам еще много скажут и наже- 
лают все-все, от близких и род- 
ных до артистов в телевизоре. Я 
не буду оригинальничать, а про- 
сто пожелаю вам счастья: гей- 
мерского, человеческого — лю- 
бого. И побольше! Пусть для каж- 
дого из вас оно будет особенным, 
личным и дорогим. Пусть сбудут- 
ся мечты, а им на смену непре- 
менно придут новые. Пусть на го- 
ризонте всегда маячит что-то 
лучшее, светлое и прекрасное, к 
чему хотелось (и моглось) бы 
стремиться. Пусть здоровье не 
подводит, а вокруг всегда царит 
мир и согласие. Еще искренне 
желаю вам не разучиться радо- 
ваться: каждому новому дню, хо- 
рошим (и даже не очень) играм, 
миру и людям вокруг — жить бу- 
дет проще, веселее и лучше. 


После этих приятных новогодних по- 
желаний перехожу ко второй тради- 
ционной части "НП" — вступлению. 
Тоесть моим монологам натему игр, 
жизни и всего остального. 

Несколько дней назад, превозмо- 
гая нерациональную часть сознания, 
я таки выбрался из "сетей" СМеЕавоп 
4, мужественно надавив на “Ехй юЮ 
РезКюр". Она, в лучших традициях 
серии, нещадно пожирает время; за- 
пускать ее и играть — себе дороже, в 
итоге. Ни сна, ни отдыха, даеще дела 
стоят... И действительно, взглянув по 
выходу из СМ4 на календарь (он уме- 
ня выполняет также функции ежед- 
невника) понял, что работы еще воз, а 
она, "благодаря" гипнотизирующему 
детищуНгахю, не сделана. Итутподу- 
малось: “а вот если бы не было 
СмИтавоп 4, как было бы все замеча- 
тельно!" Чуть позже эту мысль смени- 
ла другая, более глобальная: а если 
бы игр вообще не было, что измени- 
лось бы в нашем мире? Давайте 
представим, что они исчезли, как 
класс. Вернее даже "не были бы со- 
зданы". Вот компьютеры — есть, ин- 
тернет — есть, а игр (компьютерных, 
консольных) — нет совсем. 

В первую очередь, мы с вами на- 
вряд ли бы встретились на страни- 
цах "ВР" и прессы в целом. Ктомуже 
самой газеты наверняка бы не бы- 
ло... Сотни тысяч (и даже миллионы) 
людей работали бы совершенно по 
другому профилю, а не занимались 
разработкой, распространением и 
поддержкой игр. Игровые аксессуа- 
ры и консоли никогда не увидели бы 
свет. Не появилось бы АП с пмав, 
или они бы тихо продолжали произ- 
водить узкоспециализированные ус- 
тройства небольшими тиражами, а 
их названия, кроме профессиона- 
лов, так никто бы и не знал. Компа- 
ниям-производителям софта срочно 
приходилось бы решать, куда деть 
все возрастающую процессорную 
мощность в домашних условиях — 
рано или поздно выход был бы най- 
ден, но до тех пор темпы роста ско- 
ростей “железа“" его создателям 
пришлось бы сбавить. Не возникло 
бы ни ЕЗ, ни КРИ. Даже Лейпцигской 
игровой ярмарки не появилось бы:). 
От слова "“киберспортсмен" шараха- 
лись бы даже матерые компьютер- 
щики, и, конечно, ни окакихМ/СС или 
СРЁне могло бы быть и речи. 

Дальше — больше. Молодежь ко- 
ротает вечера не по домам, в срав- 
нительно безопасных ММОНР@ или 
партиях за Соищег-ЗКе, ана улице. 
В сомнительной, зачастую, компа- 
нии... Плохо это или хорошю? Трудно 
сказать. Но по-другому, уж точно. 
Заметно возрос бы, наверняка, ин- 
терес как к традиционным настоль- 
ным играм (шахматы, шашки}, таки к 
"авторским" (“”Монополия"—"Биз- 
нес", МЧС и др.). Сомнительно, что 
при этом общий уровень агрессив- 
ности увеличился бы — нашлись бы, 


пожалуй, альтернативные способы 
безвредного вымещения негатив- 
ных эмоций. Плюс интерес к спорту 
(на уровне участия) наверняка под- 
рос бы. Также заметно выше оказал- 
ся бы спрос на развлекательные ин- 
тернет-порталы, а также иные, со- 
мнительные и не очень, интернет- 
развлечения. 

Человечество не узнало бы поня- 
тий "джойстик", "геймпад", да и "ЗО- 
акселератор", как уже говорилось 
выше, не стал бы массовым... Мил- 
лионы и миллионы людей никогда 
бы не познали удовольствия от поко- 
рения виртуальных миров, приклю- 
чений и ярких боевиков, разворачи- 
вающихся по другую сторону мони- 
тора. Не родилось бы ни \М\/агсгай-а, 
ни Мопа! Котра-а, ни первой 
Смйханоп, ни Воот-а, ни Ктоа’$ 
Воиту — и последователей у них, 
естественно, не появилось бы... 

А вот стало бы лучше жить? Инте- 
реснее? Веселее? Сильно сомнева- 
юсь. Свободное время человек обя- 
зательно бынашел, чем занять, и поч- 
ти наверняка бы он занял его либо 
чем-то приятно-бесполезным, либо 
даже “приятно-вредным". История не 
знает сослагательного наклонения 
("если бы да кабы..."), но, полагаю, 
исчезновение (“непоявление") ви- 
деоигр серьезно бы изменило жизни 
миллионов и миллионов людей нана- 
шей с вами родной планете. 

Пока же игры не исчезли, пока су- 
ществуют и М/СС, и ЕЗ, и "ВР", спешу 
познакомить вас с очередными 
письмами. Вашими: 


ойтехович Сергей 
а.к.а. Слой Оядя] 


Здравствуй, глубокоуважаемый 
Ник! Читаю вашу газету довольно 
давно (5 лет). Все нравится. Чест- 
но-честно! Вообще-то я — хард- 
корный приставочник и на компе 
почти не играю, он у меня для ра- 
боты (программирование, статьии 
т.п.)... Но к делу. Давным-давно 
под рубрику "ПРИСТАВКИ" отво- 
дилось целых две страницы, что 
было весьма неплохо, учитывая 
общий объем газеты. Но в послед- 
нее время эта рубрика захворала: 
то страница, то половинка, а то и 
вовсе нетее... 


Вте старые добрые времена с "ВР" 
активно сотрудничали опытные авто- 
ры и приставочники, такие как \М/геп и 
Андрей Егоров. Самостоятельно 
взрастить постоянных приставочных 
авторов нам еще пока не удалось 
(процесс медленный), однако уже с 
этого номера, надеюсь, вы заметите 
количественные и качественные из- 
менения в "ПРИСТАВКАХ". 


Я, конечно, выписываю журнал, 
поэтому всю нужную мне инфор- 
мацию о приставках (и приставоч- 
ных играх в частности) получаю в 
требуемом мне объеме. Но ведь 
есть множество людей, которые 
не могут себе позволить журнал 
по финансовым причинам (знаю, 
сам таким был), а в любимой га- 
зете информации — сгулькин нос. 
Понимаю, страниц мало, даикон- 
соли не так прижились у нас, как 
"за бугром” (видать, климат не 
тот), так что же теперь, ”заби- 
вать"на приставочный рынок? Ку- 
дажеэтогодится? Читаю вашуга- 
зету, и складывается впечатле- 
ние, что авторы (“писишники") о 
приставках знают лишь пона- 
сльнике, ито, отлюдей совсем не 
разбирающихся в приставках, 
столько негатива. Так и норовят в 
очередной раз всем напомнить, 
мол, "а у приставок графика хуже 
и все игры линейны". Увольте, 
многие компьютерные проекты 
куда более линейны и безобраз- 
ны и порой очень трудно усидеть 
даже до середины игры. Склады- 
вается впечатление, что некото- 
рые авторы только и делают, что 
разглядывают текстуры да счита- 
ютполигоны. А ведь такмного бы- 
ло сказано слов, что графика ме- 
нее важна, чем игропроцесс, или 
это только распространяется на 
компьютерные игры? Ядо сихпор 
диву даюсь: приставки (нынеш- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ние) вроде уже устарели, а гра- 
фика и геймплей все хорошеют и 
хорошеют. И только не нужно су- 
дить оприставкахпо портам: и со- 
тая доля отличных консольных 
игр до компов так и не добралась 
{ине доберется). 


В продолжение темы “приставки 
\з.РС"... Хотелось бытаки, чтоб при- 
ставки были не "\5." а "+" РС. 


Локуста там случайно рядом 
нету? Есть? Послушай, Локуст, 
твои статьи, конечно, интересны 
и информативны, но уменя скла- 
дывается впечатление, что для 
тебя важенне игропроцесс, атех- 
ническое состояние игры: поли- 
гоны, текстуры и всякие там шей- 
деры. Игра произошла от слова 
"играть", а не от слова "картина". 
Вообще, ты получаешь удоволь- 
ствие от игры или от графики? У 
тебя наблюдается острая шей- 
дернаянедостаточность (без сар- 
казма)! Советую съездить уже, 
наконец, на речку и налюбоваться 
вполне реалистичными шейдера- 
ми. В общем Локуст, пойми — 
бюджеты у игр разные, а подтя- 
нуть свой проект до уровня 
ДООМЗ/НЕ2 очень, ОЧЕНЬ слож- 
но. Знаю, потому как сам делаю 
игру: всем подавай крутейшую 
графику, музыку и геймплей, да 
побыстрее; в то время как никто 
не хочет верить, что даже "обыч- 
ный" ЗО-дом или дерево чертов- 
ски сложно запрограммировать 
"с нуля”. Конечно, у некоторых 
деньги есть на покупку крутого 
(или не очень) движка, но ведь 
нужно еще постараться сделать 
свой проект лучше и интереснее, 
чем у конкурентов — это тоже 
очень трудно, а порой и недости- 
жимо. 


Можно сколько угодно плакаться 
на отсутствие денег (знаний, уме- 
ний, времени) или злых скупых изда- 
телей, но покупатель (при отсут- 
ствии особых обстоятельств) навер- 
няка купит Ооот 4, а не "страшную" 
игру от Васи Пупкина и КЮ 
"МедакКИегЭпом/" — тем более, если 
вней будет гораздо слабее и сюжет, 
и графика, и играбельность. Мораль 
— следует знать свое место (нишу). 


Насчет журналов и газет. Каче- 
ство статей у вас никак не хуже, а 
иногда и лучше "ихних". Но хро- 
мает количество, объективность 
и оптимизм. 


По поводу последнего — мы про- 
сто слишком хорошо информирова- 
ны;) А если серьезно, то претензия 
непонятна. 


Пора потихоньку расширяться, 
можно сперва на несколько лис- 
тов. А то как-то страшно получа- 
ется: дни идут, идут года, а нам 
все 32 — вчера, сейчас, всегда... 


Да, вопросы расширения обсуж- 
даются. Вон, уже и процессоры 64- 
битные повсюду, амы все на 32-х по- 
лосах застопорились, хе-хе. 


И еще, после прочтения многих 
статей напрочь отсутствует жела- 
ние купить сию игру, несмотря на 
хорошую оценку. А дело все в том, 
что большую часть статьи про иг- 
ру, например, с оценкой "7" долж- 
на занимать похвала, и описание 
достоинств игры\самой игры (при- 
мерно 70% отвсей статьи), анане- 
достатки уходить 30%. В большин- 
стве статей все с точностью до на- 
обороти порой трудно понять чему 
верить: самой статье или оценке. 
Ты как всегда Ник, можешь ска- 
зать, что свои слованужнодоказы- 
вать и будешь прав; но уменя есть 
время, и, что важнее, желание 
улучшать НАЩУ (не побоюсь этого 
слова) любимую "ВР". 


Да нет, не буду просить доказа- 
тельств — сам не раз замечал по- 
добное. По-моему, такой подход 
приемлем буквально в считанных 
случаях... За письмо, предложения и 
пожелания — спасибо! Учли, "взяли 
на карандаши" и "поставили кому на- 
до навид";). 
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ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


Подлежит обязательной сертификации шение П. Мингорисполкома № 50000/0042982 ст 18.03.2004 до 19.03.2009 


[Серж Трэйк 
<гагу7З@тай.ги> ] 


Здравствуйте! Пишет вам ваш 
читатель. Не скажу, что я — "по- 
стоянный", но время от времени 
стараюсь покупать вашу газету. 
Пишуявотпо какомувопросу: по- 
чему у нас в последнее время не 
найдешь хороших лицензионных 
игр? Нет, я не про эти коробочки 
по 11-15 тыс. от "Игротек” и вся- 
ких там волков. Я про серьезные 
вещи. Некоторые, прочитав это, 
приподнимут брови и скажут, что 
уменя не все дома: мол, цена бе- 
шенная, в большинстве случаев 
— английский интерфейс и т.д- 
Согласен, что при наших зарпла- 
тах это — шик. Но ведь все же хо- 
чется иногда! Купил вот недавно 
лицензионных симсов 2 — боль- 
шая такая, увесистая коробка. 
Всякие там книжицы, но не это 
меня порадовало... Там был се- 
рийный номер, после ввода кото- 
рого я стал полноправным поль- 
зователем сайта ТВе $йтз. Скачи- 
ваешь все что хочешь: хелоуин 
приближается? На тебе всякие 
прибамбасы к празднику. Про 
Рождество вообще молчу — клас- 
сно придумано! На экране кален- 
дарь и каждый день (или в какой 
то определенный день, до 20 де- 
кабря) открываются новые вещи- 
цы. Качай и радуйся приближаю- 
щемуся празднику. Покупал ли- 
цензионку на рынке. К сожале- 
нию, "ночной жизни" симсов (Тне 
$т$ 2: Мон Ее) так и не нашел. 
Говорят, нету. 

Про рынок я вообще помолчу: 
когда я зашел в приличный, на 
вид, ларек и спросил, есть ли у 
них в продаже лицензионки, про- 
давец с такой злобой рявкнул, что 
"нет и мы их не продаем!", что 
спросить “почему?” я как-то не 
рискнул. 

Напоследок хочу посоветовать: 
если существуют игры, без кото- 
рых понятие “игровой мир” для 
вас — пустой звук, купите эти иг- 
ры в лицензионной версии, не по- 
жалеете. Хотя бы одна игрушка у 
настоящего геймера должна быть 
лицензионной. Да, дороговато. 
Но на свою любимую игру, ду- 
маю, Вы не пожалеете средств! 
Вы этой покупкой отдадите дань 
уважения и признания ее созда- 
телям. Что ж, заканчиваю свою 
писанину; данное письмо — не 
призыв и не реклама. Лишь мое 
личное мнение, которое со мно- 
гими не совпадет — а жаль. Же- 
лаю Редакции удачи и всем — 
крепкого здоровья! 


Спасибо за хорошее письмо и 
разумный призыв. Действительно, 
друзья, многие игры надо иметь в 


лицензии. За год можно 40-50 “ус- 
ловных" на коробку с любимой Иг- 
рой собрать запросто. Единствен- 
ное, что мешает — весьма ограни- 
ченный выбор оригинальных лицен- 
зионок в нашей республике. Наде- 
юсь, что со временем данная ситуа- 
ция пойдет на лад. 


[-анонимно- ] 


вскипел от негодова- 
ния, открыв ноябрьский номер 
"ВР"! Прочитав все обзоры, япро- 
сто не представляю, по каким 
критериям вы оцениваете игры! У 
меня предположение, что вы вы- 
ставляете оценки очень субъек- 
тивно. Один пример: игра Вго- 
Тег т Агт$ в недавнем номере 
была оценена шестеркой, а сей- 
час аддон с игровым процессом, 
не претерпевшим практически 
никаких изменений, уже оценен 
девяткой. Нельзя так, товарищи, 
надо ставить оценки более объек- 
тивно! С уважением, ваш чита- 
тель. 


Случается, что оценки действи- 
тельно выставляются с изрядной 
долей субъективизма. Прошу по- 
нять нас: "б”-ку или "7"-ку СмМхавоп 
4 я бы не пропустил (а другие авто- 
ры, соответственно, не обделили 
бы вниманием игры, которые ближе 
им), написав сокрушительное “мне- 
ние"; но ведь близко познакомиться 
получается далеко не со всеми 
обозреваемыми в “ВР” играми, а 
лишь с двумя-тремя в месяц. По- 
этому если хитовые тайтлы оцени- 
ваются, в большинстве случаев, 
объективно, то оценка многих дру- 
гих игр отдана на откуп обозревате- 
ля (хотя слишком низкие и очень 
высокие оценки обычно обсужда- 
ются вместе). Такая система несо- 
вершенна, но на данный момент 
представляется наилучшей из воз- 
можЖных. 

Конкретный пример (оценка адд- 
ону ВИА: ЕатеЧ м Вюоа) комменти- 
рует автор обзора, Боскиз$Е “Аддон 
оценен именно девяткой: игровой 
процесс ЕЙА всегда представлял со- 
бой головоломки, выполненные до- 
статочно нетривиально. Автор, по- 
ставивший 6 баллов, почему-то 
ожидал, что это будет, скорее, клон 
Сор. Я в своем мнении еще тогда 
написал, что игра достойна 8-ки. 9- 
ка же ЕВ — за усложнившиеся паз- 
злы, за новую, более интересную и 
динамичную сюжетную линию, за 
усовершенствованный интеллект, 
который делает игру на самом деле 
непредсказуемой. В отличие от 
оригинала с его туповатыми бота- 
ми". 


_ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Следующее письмо автор расце- 
нил как материал “не для печати", а 
“для ознакомления Нюйсоа$ег-у”. 
Я же считаю, что как разтаки подоб- 
ные замечания и уточнения, в пер- 
вую очередь, следует донести до 
читателей, оттого и представляю их 
вам здесь. Анонимность сохранена, 
так что, надеюсь, автор не будет на 
меня в обиде за придание писыма 
огласке. Тем более что ничего лич- 
ного в нем нет. Воти само послание 
— снекоторыми правками, зато без 
комментариев: 


[Дмитрий] 


Здорово, №МсККу! В последнем 
номере был обзор Моргула и 
Нопсоа$ег-а, про варианты раз- 
вития гнома в Сакреде. Несмот- 
ря на то, что наиграно в Сакред 
достаточно много левелов, мне 
такие статьи очень нравятся. К 
части Моргула нет претензий, 
его мнение, на мой взгляд, без- 
ошибочное. А вот Нюпсоа$ег-а 
— не очень. Сначала он пишет, 
что, мол, для прохождения на 
бронзе нужно 30-35 часов. Ста- 
тья предназначена для новичков, 
и за это время, возможно, они и 
пройдут (но я лично сомневаюсь, 
что прохождение займет столь 
долгое время), но, тем не менее, 
за 30 часов перс качается до 
—120 левела и на все уровнях 
сложности. Далее Новсоа$ег 
пишет, что "владение топором" 
добавляет урон этим видом ору- 
жия, но это не так — данный на- 
вык дает только увеличение ско- 
рости атаки и уровня атаки (шанс 
попасть в противника). Были не- 
большие неточности в “первом 
дубле” — мол, "качать надо ха- 
рактеристику "выносливость". 
Этого категорически не следует 
делать, т.к. ее влияние будет 
практически незаметным. Очень 
прошу передать все вышеска- 
занное мною Норпсо-а$ег-у, 
пусть он учтет свои ошибки. 
Большое спасибо за внимание, 
пока! 


[зетаха] 


Здравствуйте, ВР! Здрав 
будь, тезка-почтальон! Напи- 
сать сие письмо меня подвигла 
совесть. Примерно год назад я 
перестал подписываться на 
"Виртуальные радости" (уныло 
смотрит в сторону). Были не- 
сколько причин — снижение ин- 
формативности, килограммы 


Новый год на носу, а значит, са- 
мое время дарить подарки! Но 
так как вас — много тысяч, а при- 
зов у нас — гораздо меньше, 
нужно как-то уладить это проти- 
воречие. Поэтому мы подарим 
новогодние подарки лишь са- 
мым везучим, самым эрудиро- 
ванным и самым быстрым. Уга- 
дайте (рассчитайте, предполо- 
жите...) "самые-пресамые" игры 
года по версии авторов “ВР” (в 
номинациях “Игра года", “Шутер 
года (ЕР$)” и “Стратегия года 
(АТ$)”) и ответьте на парочку 
простеньких вопросов — если 
сделаете это первыми, обяза- 
тельно получите приз от "ВР"! 


Да, после достаточно долгого пере- 
рыва пришла пора возобновить 
раздачу призов наиболее актив- 
ным, везучим и знающим читате- 
лЯМ- 

Правила новогодней “угадалки“- 
викторины таковы: необходимо от- 
гадать, какую игру авторский кол- 
лектив "ВР" назовет “Игрой года", 
"Шутером года (ЕР5З)" и "Стратеги- 
ей года (ВТЗ)". 

Если два или более человека от- 
гадает правильно. мы примем в 


рассмотрение и правильность их 
ответов на вопросы мини-виктори- 
ны: 


1. Причиной скандала с какой 
игрой этим летом стал “горячий 
кофе"? 

2. Владельцами одной инвес- 
тиционной компании, активно 
вкладывающей деньги в игровую 
сферу, являются экс-президент 
Еескопюс Ац$ и лидер одной из- 
вестной рок-группы. Какой? 

3. Раса, с которой наш герой 
продолжает героическую борьбу 
в Сиаке 4, называется... 

4. Идея “гонок с полицией" из 
Меса Фог Зреей: Мо Ммащед не 
нова для знаменитого гоночного 
сериала — первой игрой серии, 
где гонки с копами составляли 
основу геймплея, былаеще... 

5. Аналогом какой службы, при- 
надлежащий крупному разработ- 
чику игр, стала недавно запущен- 
ная система ЕА Оомтюадег? 


Если “самых-самых” правильно 
назовут несколько читателей, бу- 
дем ориентироваться на эту мини- 
викторину (кто ответит на большее 
количество вопросов, тот и побе- 


дил). Наконец, если правильно уга- 
давших и верно ответивших на все 
вопросы будет много, судьбу при- 
зов решит ваша оперативность — 
чье письмо с ответами придет пер- 
вым, тому и призы. 

Возможно, что правильно назвать 
“редакционный ТОР-2005" не смо- 
жетникто; в этом случае преимуще- 
ство будет за отгадавшим макси- 
мальное число номинаций. В лю- 
бом случае, призов будет несколь- 
ко, иу каждого есть шанс что-то вы- 
играть. 


Результаты присылайте, не за- 
быв представиться (без указания 
имени и фамилии ответы не 
принимаются), на адрес обычной 
почты — 220113 Минск, а/я 563, 
“Виртуальные радости" (с пометкой 
"Викторина" на конверте), либо че- 
рез специальную форму по ссылке 
с главной странице сайта “ВР”, 
ИЁр:/Лимлим. пезюг.гпипК.Бу/\г. 

Ответы принимаются до 15 ян- 
варя. Победители будут объявлены 
в февральском номере вместе с ог- 
лашением выбранных редакцией 
Игр года. Успехов. 


Николай "Мекку" Щетько 


пафоса. Перелистывал старые 
номера и плакал. Номера за О2- 
03 года давали гораздо больше 
информации. Обзоры были 
меньше, но их было больше. 
"Вопрос-ответ" на целый разво- 
рот, что, по-моему, сильно ука- 
зывало на интерактивность. Но 
по истечении какого-то времени 
поймал себя на том, что загля- 
дываю в киоски — где-то там 
моя любимая газета? И вот ку- 
пил последний номер. Мне по- 
нравилось! Газета нашла свой 
стиль, блещет новыми краска- 
ми. Особенно порадовала руб- 
рика "Блиц" и тираж. Так дер- 
жать и никого не слушать! 


Спасибо! [показывает язык люби- 
телям позлословить и побурчать на 
тему "А вот раньше..."] 

"Вопрос-ответ" был зверски убит 
разросшимся форумом; послед- 
ний, в свою очередь, породил 
"Блиц" и даже несколько потрепал 
"Нашу Почту". Впрочем, небольшие 
блоки "ВО" время от времени появ- 
ляются на страницах газеты. Обзо- 
ры вышли на стандартный уровень 
(полоса-две). К сожалению, в по- 
следнее время уменьшилось коли- 
чество материала в непостоянных 
рубриках (давно уже не было, к при- 
меру, “Ретроспективы"), но это де- 
ло поправимо — и ситуация будет 
меняться. Спасибо! 


хх 


По традиции, спешу искренне 
поблагодарить всех за предложе- 
ния, дельные мысли, а также кри- 
тику (какой бы она ни была}! К со- 
жалению, не все письма попали в 
номер (и не на все мне, в послед- 
нее время, удается оперативно ре- 
агировать в личном порядке) — од- 
нако будьте уверены, что мы их 
прочитали. А над дельными пред- 
ложениями — задумались. Кому-то 
из авторов поставили на вид, а ко- 
му-то ваши добрые слова подняли 
настроение, прибавив желания 
“жить и трудиться". Ну и заданные 
вами вопросы по играм, полагаю, 
вскоре найдут ответы на страницах 
"ВР". 


Пишите-мыльте всякую всячину 
(желательно — интересную и неглу- 
пую) либо на ящик те@пккКу.сот 
либо мг@пезогтеа.сот, либо 
“обыкновенной" (220113 Минск, а/я 
563, “Виртуальные радости“) 
почтой. Всем большюе спасибо за 
письма, внимание и, надеюсь, по- 
нимание — до встречи в новом го- 
ду! 


Почтальон Мекку 
(пте@пскККу.сот) 


Интернет 21 магазин 


Алел на Ерафт 
МИМ/.МЕЮАСКАЕТ.&НОР. БУ 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МРА4, Аиаю МР3, ОУО, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «Ср», «Хакер», 
МР3З Рмуег$, мультимедиа. 

Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


ИП Шлилинов Лиц. № 5000043249785 ст 22 04 2004/09 г 


РЕЙТИНГИ 


РЕЙТИНГ ПРОДАЖ РС-ИГР В 
США/КАНАДЕ (ПО ДАННЫМ МРО, 
НОЯБРЬ) 


1. Аде оГЕтриез 3 (Мсгозой Сате 
Эи4юЮ5) 

2. СглИханоп 4 (2К Сате$) 

3. Са! о Ощу 2 (Асём5юп) 

4. Заг \У/агз: ВаМенопЕ 2 
(ЕисазАй$) 

5. Пе 5ип$ 2 Моне (ЕА Сатез) 
6. Тпе Зитз 2 (ЕАСатез) 

7. Мома ОЕ Миагсга— (Вага 
Етщепаттеп() 

8. СНу о МУШат$ (МС$оН) 

9. ВаЧеве!4 2 (ЕА Сатез) 

10. Тпе Моме$ (Асмзюп) 
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Свежая, горячая кровь молодых 
суперхитов уже влилась в наш хит- 
парад, и он сразу запестрел ярки- 
ми новыми красками, практически 
полностью преобразившись. Оче- 
видно, "нановеньких" подоспелии 
посетители нашего сайта, потому 
как именно в ноябре был отмечен 
порядочный рост вашей, друзья, 
"голосовательской активности". 


Если с победителем все ясно-про- 
зрачно (громкое имя и высокое каче- 
ство продукта определенно сыграли 
на руку О@цаке 4 — он на вершине 
пьедестала вне конкуренции), то чуть 
ниже борьба разгорелась нешуточ- 
ная: Аде оГЕтриез Ш, схлестнувша- 
яся с лидером ноябрьского ВР-пара- 
да, РаЫе: ТВе 1о${ Спарегъ, в итоге 
разделили 2-3 места, а всего лишь на 
два (!!) голоса от них отстал Р.Е.А.В. 
Столь жаркая “битва гигантов" — 
большая редкость. 

Недалеко от первой тройки обна- 
ружил себя в хит-параде "ВР" еще 
один шутер — З$епоц$ Зат 2; отста- 
вание Васк & МТИе 2 от игр первой 
пятерки более значительно, оттого 
лишь крепкое шестое место. За чер- 
но-белыми следует еще одна гром- 
кая стратегия, ММаТапттег 40000: 
Рамлт о М/аг. МАтег Аззаик, в заты- 
лок которой дышат покидающие хит- 
парад Вюо@Ваупе 2 и ЭВипдеоп 
Зеде И. На почетном десятом месте 
— Засгея Упдегиопа. Примечатель- 
но, что последние три игры в про- 
шлом "ВР"-параде заняли, соответ- 
ственно, третье, четвертое и пятое 
места. Да уж, новички полны моло- 
децкой удали и агрессивны, ничего 
тугне попишешь. 

Что еще поменялось в “турнирной 
таблице", кроме массового наступле- 
ния новинок? Резко охладел интерес 
играющей общественности к Тпе 
$ит$ 2: Мане (14->20), Рае (15- 
>21) и Ночному Дозору (7->14), а 
вот шутеры ВгоПег$ т Аптз: Еате4 
ш Вюод (->13) и "зверский" Виви- 
сектор: Зверь внутри (->15), наобо- 
рот, могут похвастаться достаточно 
высоким интересом у публики. 


Хит-парад "ВР" прощается с вами 
до января и в очередной раз пригла- 
шает повлиять на его результаты. 
Как? Да очень просто! Стоит лишь 
кликнуть соответствующую ссылку 
(справа на главной странице сайта 
"ВР", Нар:/Лммм.пезюг.гитзК.Бу/л ), а 
затем в появившейся форме для го- 
лосования пометить все понравив- 
шиеся вам игры из предложенных. 
Помогайте сориентироваться в бур- 
лящем мире релизов другим читате- 
лям, участвуйте в ВР-параде! И... 
только хитовых вам игр в Новом!.. 


М Пр Название Голосов. 
мес. иры_ | 
1 - Саке 4 262 
2 -__ АдеотЕтрие$ И 168 
3 \ 1 Ре; е[0$ Спаре$ 168 
4 - РЕАВ. 166 
5 — _ Зеп0из бат 2 151 
6 - _Васка\е2 107 
7 —- Мататтег 40000: 
Бам о \аг. Митег Аззаи 92 
8 > 3 В00дВаупе2 88 
9 > 4 Рлдеол еде! 85 
10-> 5 басгед пдемюйа __ 78 
и _ п м2 67 
12 \\ 10 Блицкриг! 63 
13 - __ Вгомегз п Атте: Еатед м Вюод _ 57 
14 > 7 НочнойДозор _- 50 
Ь -_ Вивисектор: Зверь внутри 46 
16 _— Метро . 40 
7 - _ Муз 5: Тие Ед оГАдез 39 
18 -__ Райкепвей 37 
19 > 13 Бригада Е5: Новый Альянс 37 
т бк ем — № У 14 952 Пемие № 
21 -> 15 ве 27 
22 -_ АадбойКипо Ри 23 
23 \/ 21 Зрегсе: Зпадом оНйе Рпоетх _ 22 
24 —- ХМ дед 2: ° 
Аве отАросаурзе. 20 
25 > 18 Еа\!2160 19 
26 -> 25 Карибскийкризис. Ледниковый ^ 
поход 19 
27 > 22 МааНеай 18 
28 __- Александр: Эпохагероев 14 
29 \/ 26 ОБездю НюН52 12 
30 > 24 Реустоюхе: баемау\ю Пе! п 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 


(ГОЛОСОВ ОТДАНО*): 555 (2029) 
*Втаблице приводятся данные лишь по 
ЗОпозициям, витогах—общийрезультат 
—> — исключается из хит-парада 
\/ — спускается; Л — поднимается 
— — новинка хит-парада 
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ОБЗОР 


Буря в стакане 


Жанр: ТРА\ аркада 

Разработчик: Нескопс Ап ИК 
Издатель: Нескопс Ап 

Издатель в России: Софт Клаб 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 РУО 

Платформа: РС, Р5$2, —ХЬох, 
СатеСире, РР, СВА, Мтепдо 0$ 
Похожие игры: ОБзсиге, Нату Ройег 
апо1те Ризопег оГАкарап 
Минимальные требования: ще! 
Репйит Ш\АМО 1000 МГц, 256 Мб 
памяти, ЗО-ускоритель с 32 Мб па- 
мяти. 

Рекомендуемые требования: те! 
Репвит М\АЁоп 2ГТц, 512 Мб памя- 
ти, ЗО-ускоритель с 64 Мб памяти. 


Огромное желание ЕА заработать 
побольше и вложить поменьше 
переходит все разумные грани- 
цы, дескать, да мы знаем, что ор- 
ды фанатов приключений Гарри 
Поттера сметугт любой игровой 
продукт о том-самом-мальчике- 
со-шрамом. Ну, атем более, игру 
по новому фильму, освещающе- 
му драматические события чет- 
вертой книги Дж. Роулинг. 


Турнир Трех Волшебников 


Новый учебный год в Хогвартсе вот- 
вот начнется, а Гарри с семьей свое- 
го друга Рона Уизли смотрит финал 
мирового кубка по Квиддичу между 
командами Ирландии и Болгарии. 
Только злобные приспешники само- 
го известного злыдня Вольдеморта 
подготовили неприятный сюрприз 
для всех гостей чемпионата — хоро- 
шо спланированную провокацию 
{почти теракт по меркам волшебно- 
го мира), и только случай, ну и мас- 
терство "правильных" магов сводят 
на нет кровожадную акцию. Но не 
все благополучно и в Хогвартсе — 
там намечается чемпионат трех ма- 
гических школ — Турнир Трех Вол- 
шебников. По одному чемпиону от 
Бэльстэка, Дурмштранга и Хогварт- 
са будут отстаивать честь своего 
учебного заведения. Соревнование 
весьма престижное, участие в нем 
почетно, но сопряжено с серьезны- 
ми опасностями, поэтому возраст 
кандидатов в чемпионы не может 
быть меньше 17 лет. Это примерно 
учащиеся шестого-седьмого класса 
любой из магических школ. Гарри 
Поттер по возрасту не проходит, даи 
не для того его растят-учат, чтобы он 
в конкурсах участвовал, но случайно 
одним из претендентов на кубок 
(четвертым по счету) оказывается 
наш герой. Проблема в том, что 
мальчик может не только не выдер- 
жать сложных испытаний и опозо- 
риться перед друзьями, но и жизни 
лишиться. "Не позволим случиться 
такому безобразию", — говорят иг- 
роки, фанаты мальчика-который-вы- 
жил, и дружно берутся за джойсти- 
ки-клавиатуры. 


Бэтмена Беггинса не видали? 


Измельчавшие яркие волшебные 
бобы на фоне мрачной псевдоготи- 
ческой атмосферы игры смотрятся 


как минимум нелепо. В подобных 
декорациях от Гарри ждешь немень- 
ших рек крови, чем от известной да- 
мочки с острыми зубами. А он и его 
друзья? Швыряются йпх’ами, аки 
файерболами, демонстрируют пре- 
имущества командных комбинаций 
"трое одного еще как бьют" и все но- 
ровят то дверцу открыть, то огонь 
потушить, то бесхозный камушек на 
место пристроить, ато и помочь рас- 
пуститься несозревшему листу или 
цветочку. Просто пионеры-тимуров- 
цы какие-то. Вытворяет троица од- 
ноклассников все эти "примерные 
дела" всего на нескольких уровнях: 
во дворе Хогвартса, Запретном ле- 
су, канализации и классах-теплицах. 
Противостоят неугомонной троиз 
це всего две-три незамысловатые 
ловушки и целых пять разных мон- 
стров (не считая кислотного сорня- 
ка, который приходится выдирать из 
земли, и Вольдеморта со скелетами 
в финальной битве): дидбод, зав - 
гплапдег, ейкипа, эКгемл, матпруг ппозр. 
Все твари не только банально "заби- 
ваются" йпх'‘ами нашей троицей, нои 
временами попадают под действие 
суперудара или старых проверенных 
заклинаний (Сагре Негасит, Ациа 
Егисю,  Негмсиз, — УйпдагЧ юг 
Гемоза), которые могут закончиться 
экзекуцией-фаталити, красиво про- 
вожающей наших противников в мир 
иной. Небольшие проблемы нас 
ожидают только с.гигантскими оса- 
ми — уатруг тозр’ами, постоянно 
появляющимися за вашей спиной 
тогда, когда вы этого не ждете. Все 
остальные, не взирая на цвет и раз- 
мер, всего лишь пушечное мясо. 
Кроме поиска необходимых по 
сюжету ключевых персонажей и 
предметов, наши герои на каждом 
уровне заняты сбором бобов, щитов 
(маленьких и больших), шоколадных 
лягушек. Попутно отмечаем дпхами 
мини-статуэтки горгулий, темные 
детекторы. мухоморы, водопровод- 


ные краны и брошенные садовые ло- 
патки. Необходимо это исключи- 
тельно для поисков секретных карт и 
прокачки наших персонажей. Что за 
вопли “РПГ рулит”? Расслабьтесь, 
разработчики не собирались пося- 
гать на лавры Морровинда. Помните 
коллекционные карты с выдающи- 
мися волшебниками, колдунами, 
ведьмами? Теперь эти милые и под- 
надоевшие за три предыдущие игры 
рожицы сменились большими и вы- 
полненными в высоком разрешении 
фотографиями из нового фильма 
(все для вас "поттероманы"), а чисто 
собирательный смысл внушитель- 
ной колоды превратился в бонусы к 
атрибутам главных героев. К здоро- 
вью добавятся необходимые про- 
центы, сила волшебных стрел (рпх) 
возрастет, увеличится линейка ма- 
гического суперудара, меняется 
стиль атаки (урон вдвое и втрое 
больше, рикошет, самонаведение и 
удар с воздуха), а персонаж может 
получить уникальную способность к 
регенерации или более эффектив- 
ному исполнению одного из закли- 
наний. 

Как только в игре минует Хэллоу- 
ин, а это сразу после окончания лик- 
беза по борьбе с темными силами, 
игрок вступит в борьбу за Кубок По- 
бедителя. В книге и фильме Гарри 
поэтапно состязался со своими со- 
перниками в трех испытаниях. Ему 
было необходимо победить огнеды- 
шащего дракона простейшим закли- 
нанием, спасти самого дорогого че- 
ловека из глубокого озера и первым 
добежать через огромный и живой 
лабиринт к искомому призу. В игре 
все вышеперечисленное происхо- 
дитна время, а выглядит, как три иг- 
ры весыма популярных жанров. От 
обманутого и разъяренного дракона 
улепетываем на скоростной метле 
для Квиддича (модель "Всполох"), 
что весьма похоже на аркадную гон- 
ку. Представителей озерных глубин 


расстреливаем йпхами, аки лихой 
стрелок в виртуальном тире. А за 
кубком бежим, подбирая волшеб- 
ные бобы, почти как прожора Рас 
Мап. 


Техлаборатория ЕА 


Отдачу от заклинания игрок долго 
будет ощущать на собственных 
пальцах, отдавленных от долгого и 
частого нажимания на клавиши кла- 
виатуры или кнопки джойстика. 
Кстати, персонажами можно управ- 
лять вдвоем (на РС, на консолях — 
каждому по персонажу) в коопера- 
тивном режиме игры для двух игро- 
ков. Разработчики из ЕА умудрились 
сделать единственную раскладку 
для клавиатуры весьма неудобной, и 
использование джойстика для нор- 
мальной игры просто необходимо. 

Удовольствие от прохождения 
больших платформенных уровней 
разбивается о дурацкие светящиеся 
щиты, так как после нахождения оче- 
редного нас нагло выбрасывают в 
личный кабинет начинающего мага. 
С этого "рабочего стола" выбирает- 
ся очередной этап. Атмосферы ги- 
гантского древнего учебного заве- 
дения нет ивпомине. Загрузил кусо- 
чек игры, прошел, вышел, повторил 
до окончательного сбора всех "плю- 
шек". 

Архитектура Хогвартса, полно- 
стью увиденная во время гонки с 
драконом, впечатляет, но потом за- 
даешься вопросом: куда дели внут- 
реннее наполнение, оставив нам 
только крышу и канализацию? Ос- 
тавшиеся уровни неплохо детализо- 
ваны и выдают вполне приличную 
картинку, весьма напоминающую 
движок ОБзсиге. Угол обзора это 
сходство усиливает: положение ка- 
меры постоянно и от нас с вами не 
зависит. 

Обалденные световые спецэф- 
фекты от источников света, огня и 
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магии первое время настолько заво- 
раживают, что хочется просто на- 
блюдать за этим великолепным 
фейерверком. 

Напоследок разработчики реши- 
ли блеснуть "коньком" ЕА — техноло- 
гией птойоп сарге. Персонажи ско- 
пированы в натуральную величину, а 
движения и анимация подростков 
выполнены с блеском. Короче, 
плачьте фанаты — они как живые. 

Художники и аниматоры получили 
неплохую возможность поупраж- 
няться в создании короткометраж- 
ных роликов, коротко, можно ска- 
зать, в комиксовом варианте разъ- 
ясняющих основы сюжета. Впрочем, 
здесь могла сказаться железная 
хватка кинокомпании М/атег Вгоз, не 
выпускавшей ни одного лишнего ро- 
ликаиз отснятого материала налево. 

А вот куски саундтрека из фильма 
легко переместились в игру, очаро- 
вывая нас как знакомыми колоколь- 
чиками, так и некоторыми новыми 
композициями. Звуковые эффекты 
представлены гулом турбин самоле- 
та, журчанием воды, шлепком мок- 
рой тряпки и хлестким щелчком ста- 
рого ремня. Громкие реплики акте- 
ров — Сагре Вегасит, Адца Етисю, 
Нефмсиз, М/пдагит 1емоза при- 
лагаются. 


Рог фап$ опу 


Дэниэл Редклифф (Гарри Джеймс 
Поттер), Эмма Уотсон (Гермиона 
Грэнджер), Руперт Гринт (Рон Уизли) 
и все остальные актеры, занятые в 
съемках известного многолетнего 
телесериала, рискуют превратиться 
в настоящих жрецов-теократов. 
Только представьте этот театр аб- 
сурда: реплики героев дети твердят 
как священные истины; костры из 
подделок под творчество Джоан Ро- 
улинг на площадях и т.д. Пока же во- 
ля Гарри Поттера удерживает фана- 
тов в рамках приличия, заставляя не- 
счастных скупать продукты с ориги- 
нальным логотипом. В новой игре, 
технически сделавшей шаг вперед 
(оцифровка героев и визуальные 
спецэффекты}, нет не только преж- 
ней волшебной атмосферы Хогварт- 
са, но и внятной целостности всей 
игры — так, отдельные наработки, 
которые впору обозвать черновика- 
ми. 


Ею 


Слово разумного скептика о непри- 
годности игры для нормальных гей- 
меров утонет в диком реве бесную- 
щихся фанатов, поэтому могу только 
искренне порадоваться за всех 
страждущих тела кумира и предуп- 
редить остальных о сохранении пси- 
хического здоровья, которое риску- 
ет пострадать от знакомства с Нагту 
Ровег апа {Не Со о! Ее. 


ера 


Кгемиех 

Диск предоставлен торговой 
точкой "СО-ВОМ” на рынке 
"Динамо" (под бегунами) 


№12 (72), декабрь, 2005 год 


ОБЗОР 


Гаплепиек 


Альтернативное название: птФоо Ргорйесу 


Жанр: ацуепиге 
Разработчик: Оцапёс Огеат 
Издатель: Авт 


Количество дисков в оригинале: 1 ОУО 


Похожие иг] ры: не припомню 


Минимальные системные требования: те! Репёит 1 СН? или аналогич- 
ный, 256 МЬ РАМ, 32 МЬ моаео, 4 СЬ свободного места на НОВ 
Оптимальные системные требования: АМР АЙ\оп ХРАМЕ! Репвит 2,0 @Нг 
ивыше, 256 МЬ РАМ, 128 МЬ маео, 4 СБ свободного места на НОР 

Дата выхода локализованной версии: 2005 г. 


Жизнь — штука странная. Кому-то суждено плавно скользить по еерус- 
лу и беззаботно вкушать все доступные прелести, в то время как ос- 
тальным приходится продираться сквозь бесконечность невзгод, при- 
нимая на себя удары Ее Величества Судьбы. Злодейский рок терзает 
одних, дабы те научились выживать, и это отчасти правильно, потому 
что все время извлекать опыт из чужих ошибок невозможно. Но быва- 
ет так, что нещадный пинок от жизни приходит так внезапно, что неу 
каждого хватает сил устоять и выйти из сложившейся ситуации. Лукас 
Кейн — обычный человек, бредший в заснеженном лабиринте ночных 
улиц, еще не знал, что судьба как раз готова устроить ему такой "сюр- 
приз". Все мы пытаемся видеть мир лучше, чем он есть на самом деле 
— свободным от пороков, боли, страданий, не замечая все эти непри- 
ятные, но повседневные атрибуты жизни. Является ли это самообма- 
ном или нет — не важно, просто жить при таком подходе проще. И все 
эти смерти, показанные в новостях, кажутся чем-то далеким и нена- 
стоящим. Когда Лукас обнаружил, что держит в руке окровавленный 
нож, асам он сидит рядом с трупом, все эти философские размышле- 
ния вихрем вылетели из головы. "Нет, это не я. Я не хотел!" — отосоз- 
нания жуткого факта мозг отказывался думать, ноги подкосились, аот 
потери сознания спасло лишь чудо. Произошедшее пару минут назад 
было как в тумане, однако Кейн знал, что не он, а кто-то иной управлял 
им в момент убийства. Как бы то ни было, за дверью в помещении на- 
ходилось еще несколько человек, каждый из которых мог в любую ми- 
нугу войти сюда, и нужно было поскорее выбираться. Разве мог он 
предположить, переступая порог закусочной, что через считанные ми- 
нуты совершит столь жестокое и кровавое убийство, и какие послед- 
ствия оно повлечет за собой? Мог ли я, ожидая РайгепНей почти год, 
представить, насколько замечательным проектом он окажется? Судь- 


ба и вправду щедра на сюрпризы. 


Оцапйс Огеат под убаюкивающие 
звуки метели плавно погружает игро- 
ков в свою холодную зимнюю сказку. 
Почтенных зрителей ожидает нуар- 
детектив, преисполненный тайн, за- 
гадок и непредвиденных сюжетных 
поворотов, которые не позволят от- 
лучиться от экрана на какие-то там 
еду и сон. Сравнивать эту игру с дру- 
гими или проводить какие-либо ана- 
логии в игровой индустрии абсолют- 
но бессмысленно. Поиск истоков 
стоитначать с кинематографа. Имен- 
но отсюда авторы черпали вдохнове- 
ние, упоминая в числе особо впечат- 
ливших произведений "Бойцовский 
клуб", "Семь", "Матрицу" и еще мно- 
жество фильмов, ставших культурны- 
ми феноменами последнего десяти- 
летия. Аккуратно собрав лучшие на- 
ходки мастеров киноискусства, раз- 
работчики сотворили свою собствен- 
ную историю, облачив ее во мрачную 
атмосферу психологического трил- 
лера, пронизывающую игру от загла- 
вия и до самого финала. Да что там 
говорить, практически вся игра — это 
большой интерактивный фильм, 
лишьвнекоторые моменты обретаю- 
щий привычные очертания игры. 
Сюжет подан настолько профес- 
сионально, что просто диву даешь- 
ся. В наших руках окажутся судьбы 
трех человек — вышеупомянутого 
Лукаса Кейна — специалиста по тех- 
ническому обслуживанию одного из 
банков Нью-Йорка, а также двух де- 
тективов — очаровательной Карлы 
Валенти и ее бессменного напарни- 
ка и вечного оптимиста Тайлера 
Майлса. Со временем он раскрыва- 
етвсе больше подробностей личной 
жизни героев, у каждого из которых 
свои проблемы во взаимоотношени- 
ях со знакомыми и друзьями. Лукаса 
гложет душевная рана из-за недав- 


него разрыва с его бывшей девуш- 
кой, даи отношения с братом далеки 
от идеальных после гибели родите- 
лей. Причина неурядиц в жизни Тай- 
лера — работа, мешающая прово- 
дить достаточное количество време- 
ни с любимой. Карла же, несмотря 
насвою красоту, досихпор не может 
найти свою вторую половинку, и по- 
тому так одинока. Также нас ожидает 
возвращение в прошлое Кейна, а 
воспоминания о детстве воплотятся 
в виде отдельных уровней. 

Разум Лукаса не может смириться 
со случившимся — одно за другим 
приходят странные видения, у него 
появляется способность читать мыс- 
ли людей и даже видеть события, ко- 
торые еще не произошли. Более то- 
го, он замечает, что становится более 
сильным и ловким, чем любой пругой 
человек. Что же это, дар или прокля- 
тье? Что означают странные симво- 
лы, которые он выцарапал на своих 
руках перед убийством? Для чего он 
получил такие уникальные способно- 
сти? Что ждет его впереди? Ручаюсь, 
что ответы на эти вопросы превзой- 
дутвсе ваши ожидания. ; 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Лучший способ понять истинную 
подоплеку произошедших событий 
— пережить их самому, как в лице 
преступника, таки его преследовате- 
лей. Однако играть придется нетоль- 
ко за них, но и за нескольких второ- 
степенных персонажей, вроде род- 
ного брата Лукасаили официантки из 
закусочной. Из-затакого необычного 
распределения ролей каждое свое 
действие придется тщательно обду- 
мывать, прежде чем его совершать. 
Допустим, мы хорошенько заметаем 
следы после убийства и спокойно, не 
привлекая лишнего внимания, выхо- 
димчерез задний ход, тем самым об- 
легчая жизнь Лукасу. Конечно, труп 
все равно очень скоро найдут, но у 
Карлы и Тайлера проблем ощутимо 
прибавится из-за отсутствия необхо- 
димых улик и зацепок. И так уж силь- 
но, втаком случае, мы будем заинте- 
ресованы в составлении максималь- 
но похожего фоторобота преступни- 
ка, отыпрывая роль главной свиде- 
тельницы? Как видите, стопроцентно 
правильного решения здесь нет, и 
быть не может. Но помните, что когда 
вы отыгрываете роль убийцы, глав- 
ным является отнюдь не то, сколько 
времени вы пробудете на свободе, а 
то, сможете ли остаться человеком 
после всего пережитого. И чем рань- 
ше вы это поймете, тем лучше для 
вас. Ничто вэтоммире неценится так 
дорого, какчеловечные поступки, са- 
моотверженность и честность с 
людьми. Усвойте это правило, и иг- 
рать станет гораздо легче. 


Разработчики приложили массу 
усилий для того, чтобы сделать игру 
максимально неординарной и инте- 
ресной, и это видно сразу. К приме- 
ру, оригинально выполненное обу- 
чение, в котором один из разработ- 
чиков (а точнее, его компьютерная 
модель) ознакомит со всеми нюан- 


сами управления и взаимодействия 
с игрой. А насколько неожиданны- 
ми и впечатляющими получились 
сцена погони и момент битвы с 
Оракулом! Игра, дотого шедшаяв 
спокойном ритме, в эти моменты 
мгновенно срывается на галоп, а 
игроку ничего не остается, как со- 
средоточенно жать на кнопки, дабы 
не прервать творящееся на экране 
зрелище. Ей Богу, столь неожидан- 
ных поворотов событий я не наблю- 
дал уже давно, хотя к разряду особо 
впечатлительных не отношусь. 
Обойма удачных задумок не знает 
конца: встреча с провидицей Агатой 
и ритуал, который поможет воскре- 
сить затертые в памяти подробности 
убийства, гадание на картах Таро 
для Карлы, визит в клинику для ду- 
шевно больных... Нет, о сюжете 
нельзя рассказывать так много, ибо 
знать наперед сюжетные изыски, 
умело использованные авторами, 
значит неминуемо потерять эффект 
неожиданности, а вместе с ним — и 
большую часть удовольствия. 

Чтобы сходство с фильмом было 
совсем уж полным, в некоторые мо- 
менты игра предоставит возмож- 
ность взглянуть на события с разных 
сторон — в эти моменты экран разде- 
ляется на несколько частей. Все это 
придает игре особенный шарм, и ма- 
ло того, что смотрится потрясающе, 
так еще и здорово помогает в про- 
хождении. Таким образом, мы, к при- 
меру, получаем возможность улучить 
момент и проскочить мимо полицей- 
ских, не попавшись им на глаза. Сто- 
ит ли говорить, насколько полезным 
для Кейна станет новоприобретен- 
ный дар ясновидения? 


Ч ета 


Взаимодействие игрока с миром 
игры тоже выполнено весьма ориги- 
нально. Дело втом, что примерно на- 
половину Гапгеппей состоит из инте- 
рактивных роликов. Суть их такова: в 
нужный момент на экране появляют- 
ся 2 кольца, каждое из которых раз- 
делено на 4 разноцветных сектора. 
Залевое отвечают клавиши м, а, $, 4, 
аза правое — цифровые пит-клави- 
ши 8, 4, 2иб соответственно. Во вре- 
мя вспыхивания одного из секторов 
необходимо быстро нажать соответ- 
ствующую клавишу на клавиатуре. 
Успели — хорошо, если нет — либо 
теряем одну "попытку" ипродолжаем 
дальше, либо переигрываем теку- 
щий момент заново, в зависимости 
от ситуации. Многим такая система 
может прийтись не по вкусу из-за 
большой продолжительности неко- 
торых эпизодов, но на самом деле 
ничего сложного в этом нет. Вовремя 
совершения физических усилий вни- 
зу экрана будет появляться специ- 
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альная шкала. Чем чаще игрок будет 
попеременно нажимать на клавиши а 
иа, тем быстрее она заполнится, аот 
этого зависит успешность совершае- 
мого действия. С помощью похожей 
шкалы придется балансировать на 
узких балках и поддерживать спокой- 
ствиеКарлы в паре эпизодов. Насло- 
вах звучит сложновато, но по ходу иг- 
ры все доходчиво объяснят, так что 
не запутаетесь. Взаимодействие с 
предметами — отдельный разговор. 
Если персонажу нужно войти в поме- 
щение — зажимаем левую кнопку 
мыши (на геймпаде за это действие 
отвечает один из аналоговых рычаж- 
ков) и ведем ее вперед, герой в это 
время толкает дверь. Нужно налить 
кофе в кружку — описываем мышкой 
соответствующую дугу. Управление 
интуитивно, понятно и вместе с тем 
вполне удобно. Игровой интерфейс 
кактаковой отсутствует, аединствен- 
ная шкала, за которой игрок должен 
неусыпно следить — это психическое 
состояние героя. Если этот показа- 
тель опустится до минимума, дате 
о\мег не заставит себя долго ждать. 
Повысить его уровень достаточно 
просто — к примеру, дома у Лукаса 
можно сыграть на гитаре (а играет он 
весьма неплохо), или выпитьнемного 
воды. Каждое успешное действие 
персонажа всенепременно скажется 
на его состоянии. 

Все вышеперечисленные радости 
подкрепляются отличным саундтре- 
ком. Это касается и композиций за 
авторством Анджело Бадаламенти, в 
свое время написавшего бесподоб- 
ную музыку для сериала "Твин Пикс", 
и красивейшие трэки "батма Мопса“ 
и "Зау СоодБуе” от Согрзе ТПеогу, а 


также различные легкие темы для 
спокойных моментов игры. Такую му- 
зыку просто приятно слушать даже 
после прохождения игры. 
Напоследок пару слов о графике. 
Движок сегодня смотрится, мягко го- 
воря, странновато, старовато, арево- 
люционным его уж точно не назо- 
вешь. И еще более странно то, что 
люди с такими скромными техноло- 
гиями сотворили настоящее чудо — 
подарили игру, с которой по зрелищ- 
ности, интересности и степени погру- 
жения не может сравниться ни один 
сверхтехнологичный проект этого го- 
да. Такскажите, нужны ли нам втаком 
случае эти высокие технологии, если 
мы не знаем, куда их деть и как ими 
достойно воспользоваться? 
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Бесподобно. Так уж получилось, что 
Оицапёс Огеат создали идеальный 
проект, в котором хорошо абсолютно 
все. Мастерски написанная история 
получила великолепное воплощение. 
Внутренний голос уговаривает поста- 
вить “десятку” и я с ним полностью 
согласен. Один балл сброшен в угоду 
общему мнению, потому что как бы 
нибылахороша работа, недовольные 
все равно найдутся. Что до игры года, 
то я свой выбор, похоже, сделал, и 
крайне маловероятно, что мнение 
мое изменится. 


а зе мые 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


№1272), декабрь, 2005 год 


ОБЗОР 


НЕА 06 


Жанр: спортивный симулятор 
Разработчик: ЕА Зроп5 

Издатель: Еестопс Ап 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 

Похожесть: вся серия НРА, Рго 
Еуаиоп Зоссег 

Системные требования: Репйит 
Ш-Т СН2, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ ЗБ 
Мадео Сага, Зоипа Ваег СотрайЫе 
Зоипа Сага, 2.5 СЬ Нага Обс Зрасе 


Писать о таких играх, как НЕА 06, 
очень трудно. Хотя бы потому, что 
из года в год нас потчуют очеред- 
ными версиями проекта, разли- 
чия между которыми не слишком 
велики. Впрочем, попытаться все 
равно стоит — ведь хороших фут- 
больных симуляторов в мире не 
так уж и много, а серия эта, не- 
смотря на все свои недостатки (а 
уж они у нее есть, поверьте мне) 
того стоит. Давайте же посмот- 
рим, что представляет собой са- 
мая последняя инкарнация одной 
из двух ведущих на данный мо- 
мент футбольных игр, и до чего 
додумались разработчики за по- 
следний год. Разбирать целиком 
и полностью все моменты игры 
нет никакого смысла, о них уже 
‘упоминалось столько раз, чтоине 
сосчитать. Посему скажем лишьо 
главном. 


В большинстве режимов игры из- 
менений не произошло. За исключе- 
нием, пожалуй, карьеры. Карьера 
длится пятнадцать сезонов, и в ее 
начале придется возглавить какой- 
нибудь не слишком именитый клуб 
(хотяв принципе доступны даже "Ро- 
ма" с "Лацио"). А дальше — практи- 
чески все как в не слишком сложном 
футбольном менеджере — поиск иг- 
роков, забота о персонале и финан- 
совом состоянии клуба, общение с 
прессой и руководством. При этом 
стоит на минутку расслабиться и за- 
быть о своем долге — мигом окаже- 
тесь за воротами. Потому как руко- 
водство быстро теряет к вам дове- 
рие, если команда начинает проиг- 
рывать и даже если финансовое со- 
стояние клуба оставляет желать луч- 
шего. Да-да, вы не ослышались — 
тренера могут уволить в ситуации, 
когда команда "рвет" всех и вся, но 
денег на счету нет. Поэтому, если вы 
видите, что зарплаты игроков пре- 
вышают доходы от продажи билетов 
и спонсорские поступления — лучше 
быстренько продайте кого-нибудь 

-или отдайте в аренду. 

В режиме карьеры вы постепенно 
улучшаете свою репутацию, что по- 
зволит не только получать выгодные 
предложения от именитых клубов, 
но и привлекать в свою команду луч- 
ших игроков, идущих на звуки имени 
великого тренера. Впрочем, добить- 
ся успеха не сложно — ведь у нас 
всегда есть возможность лично ру- 
ководить игровым процессом, вмес- 
то просиживания штанов на тренер- 
ской скамейке. В этом плане игра 
достаточно демократична — можно 
провести весь матч, управляя игро- 
ками, можно попросить компьютер 


НЕА 06 


Название локализации: НРА Об 
Локализатор/издатель: 
"СофтКлаб“” 

Количество дисков: 1 ОМО 


РБА 06 — это новый футбольный 
симулятор от Еес\топс Ац5, про- 
должающий традиции своих 
предшественников. Отрадно 
признавать, что локализованная 
версия появилась на нашем рын- 
ке практически одновременно со 
странами Запада, за что стоит 
сказать “Спасибо!” компании 
"СофтКлаб". 


Коробка с диском содержит в себе 
мануал, полностью переведенный 
на русский язык. В этой книжечке вы 
`сможете найти список клавиш игры, 
особенности их применения в раз- 


автоматически рассчитать резуль- 
тат, а можно и запустить матч в текс- 
товом режиме. В последнем случае 
за игроком всегда остается право 
вмешаться в игру в любой момент и 
помочь своим подопечным “вы- 
рвать" победу или же закрепить ус- 
пех двумя-тремя лишними голами. 

В режиме карьеры появилась но- 
вая “фишка", называемая “сыгран- 
ность”. Этот параметр влияет на то, 
насколько хорошо игроки вашего 
клуба понимают друг друга на поле. 
При высоких значениях сыгранности 
клуб какого-нибудь третьего англий- 
ского дивизиона способен побить 
даже "Челси" или "Арсенал" (при на- 
шем посильном участии, конечно). 
Ну а при низких придется терпеть 
постоянные потери мяча или удары в 
штанги. На сыгранность влияют мно- 
гие факторы: количество побед и по- 
ражений, длительность пребывания 
игроков в команде, количество выхо- 
дов наполе футболистов из резерва. 
Есть еще и показатель морали, ме- 
няющийся втечение матча (что зави- 
сит от локальных успехов или не- 
удач), от которого зависит актив- 
ность и настрой игроков. Нападаю- 
щие при морали в три единицы по- 
падают в ворота чаще, а защитники 
— реже дают возможность форвар- 
дам соперника прорваться к вашей 
штрафной. Отображается показа- 
тель морали при помощи точечек 
возле цифр счета матча. 

Как и ранее, в НРА 06 есть "мага- 
зин", где продаются улучшения иг- 
ры. Если вы будете успешно выпол- 
нять задания, выдаваемые игрой, то 
накопите специальные очки, накото- 
рые в магазине можно будет приоб- 
рести (то бишь, открыть для исполь- 
зования) новых игроков и клубы, 
разнообразные цвета мячей и ко- 
манду-сборную лучших футболис- 
тов мира за всю историю игры. За- 
дания весьма разнообразны, но по- 
нятны. К примеру, забить пять мячей 
или же выиграть кубок страны. В об- 
щем, чем больше времени вытрени- 
руетесь и играете, тем больше очков 
будет на счету. 

Относительно самого матча мож- 
но сказать, что он улучшился в своей 
игровой составляющей. Действия 
футболистов на поле стали более 
осмысленными и красивыми. Так, 
при попытке прессинговать игрока 
соперника и отборе у него мяча вы 
столкнетесь с ожесточенным сопро- 
тивлением. Он будет выделывать 
различные финты, менять направле- 
ние движения, стараться отдать пе- 
редачи своим партнерам. Правда, 
ляпов все равно осталось слишком 
много. Так, активно атакуя футболи- 
ста с мячом, можно добиться, чтобы 
он отдал пас "в никуда", выбив мяч 
за боковую линию. Или же заставить 
его двигаться в противоположном 
направлении от ваших ворот, подво- 
дя едва ли не к линии своей вратар- 
ской. Не слишком умны и голкиперы, 
которые не решаются идти на пере- 
хват даже в ситуации, когда ничего 
не остается. Что характерно — по- 
добные моменты встречаются и на 
самых высоких уровнях сложности 


личных игровых ситуациях, а также 
описание изменений, которые от- 
личают НРА 06 от своей предшест- 
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(хотя их, вроде бы, и становится по- 
меньше). Кстати, раз уж зашла речь 
об уровнях сложности, хочу отметить 
еще один недостаток. Такое чувство, 
что “профессиональный” уровень 
игры от "любительского" отличается 
в первую очередь тем, что соперни- 
ки реже упускают мяч, аваши игроки 
— наоборот. При этом толковых ком- 
бинаций с участием более двух иг- 


венницы. Перевод, мануала просто 
отличный;ничего не скажешь, и вы- 
полнен с душой. В общем, при- 
драться в этом компоненте просто 
не кчему, посему давайте запустим 
игру. 

Локализаторы не стали перево- 
дить голоса, звучащие в игре. С од- 
ной стороны, это хорошо, и можно 
услышать оригинальные коммента- 
рии. С другой — подпиши они на это 
нелегкое дело какого-нибудь попу- 
лярного футбольного комментато- 
ра, могло бы получиться во много 
раз лучше. Впрочем, это не самый 
принципиальный вопрос, тем более 
что там, где это нужно, есть субтит- 
ры на русском языке. И человек, не 
знакомый с английским, все равно 
все поймет. 

Перевод различных опций меню 
выполнен на высоком уровне. Из 
всех многочисленных менюшек у 
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роков у противника больше не ста- 
новится. А жаль — ведь как порой за- 
нимательно наблюдать красивый 
гол с разных ракурсов, даже если он 
забит в ваши ворота. 

Зрелищность (всяческие повторы 
и тому подобное) у игры осталась. К 
сожалению, вместе со зрелищнос- 
тью остался и движок. Несмотря на 
все обещания, выданные после вы- 


меня вызвало сомнение название 
лишь одной — "Призы ЕА Зрой5". 
По названию можно подумать, что 
речь пойдет о призах, полученных 
этой конторой. 

На самом же делетам располага- 
ются всяческие бонусы, могущие 
заинтересовать игроков (интерес- 
ные игровые моменты, интервью и 
прочее). В остальном же все "в ажу- 
ре". 

Футбольная терминология пере- 
ведена верно. Правда, "СофтКлаб" 
не первый год занимается подоб- 
ными играми, так что было бы уди- 
вительно, обнаружь мы у них какие- 
нибудь ошибки. При этом в меню 


выбора команды сохранены анг- . 


лийские сокращения амплуа (и это 
правильно, мы к ним уже привыкли 
и путаницы не возникнет). Правда, 
удивило меня название одной из 
характеристик футболистов — 


хода НРА 05, графика в игре остает- 
ся на уровнё начала века. Разработ- 
чики, видимо, не хотят утруждать се- 
бя подобными мелочами, предпочи- 
тая работать над улучшением поль- 
ской или мексиканской лиги (при 
полном отсутствии российской или 
украинской). Вот и получается, что 
на фигурки футболистов при макси- 
мальном приближении смотреть без 
боли нельзя. Впрочем, это еще цве- 
точки, ягодки впереди. Видели бы вы 
болельщиков. Из года в год ЕА 
Зрой$ обещает перерисовать фана- 
тов, дав нам вместо "картонных" си- 
луэтов нечто удобоваримое. К сожа- 
лению, воз и ныне там — "красота" 
болельщиков уж никак не может вы- 
звать у современного геймера чув- 
ство благодарности к разработчи- 
кам. 

Увы, но звуковое сопровождение 
также не стало лучше. Классические 
комментарии от Аллистера МакКоя 
мы болыше не услышим, вместо него 
вкабинку посадили какого-то зануд- 
ного дядьку, не способного “завес- 
ти" геймера. А ведь как было классно 
раньше слышать знакомый голос, 
то, как он описывает происходящее 
на поле и переживает вместе с нами. 
Увы... 

Собственно говоря, это еще не 
все. Есть в игре, к примеру, возмож- 
ность задавать ситуацию на поле и 
входить в матч с четко заданными 
параметрами. Есть возможность за- 
писывать свои голы, создавать соб- 
ственного игрока и устраивать раз- 
личные турниры. Но все это — глубо- 
ко вторично по сравнению с подве- 
дением итогов. 

По-моему, НРА 06 все-таки поти- 
хоньку уступает серии РЕЗ. Да, мат- 
чевый процесс стал чуть более реа- 
листичным, но этого уже недоста- 
точно. В игре от Копап" гораздо 
больше и движений игроков, и воз- 
можностей для осуществления так- 
тических комбинаций, да и в реаль- 
ность происходящего в ней как-то 
более верится. С другой стороны, 
научиться играть в НРА гораздо про- 
ще, что позволяет привлечь новых 
геймеров. Да и режим карьеры 
очень приятный. Но на этом движке 
далеко не уедешь, так что ЕА 5рой$ 
пора срочно принимать меры, аина- 
че будет поздно. 
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Устаревший движок с отвратитель- 
ными видами уже не выглядит как 
нечто достойное ХХ! века. НЕА мо- 
жет проиграть конкурентам, хотя и 
борется изо всех сил. Посему разра- 
ботчикам пора срочно принимать 
меры, ведь если они этого не сдела- 
ют, парк фанатов игр от Копапт воз- 
растет многократно. Хотя все равно 
это лучшая игра серии на моей па- 
МЯТИ. 


Могаш Апдтаг$Ку 


“Разгон”, можно было бы и подо- 
брать другое слово. Ну да ладно. И 
еще как-то странно звучит “левые 
угловые”, не самая удачная фраза 
на русском языке. 

Названия клубов, имена и фами- 
лии футболистов разработчики не 
переводили, что и не нужно. Хватит 
с нас уже "Мужских союзов" (ака 
Мапсвезег Упйеа) появлявшихся в 
пиратских версиях игры. Даи вооб- 
ще, локализация выполнена просто 
отлично. Да и вышла она вовремя, 
так что поблагодарим "СофтКлаб” 
за работу и поставим НЕА 06 высо- 
кую оценку. 

И будем ждать перевода других 
спортивных игр от этой студии, ведь 
ОНИ ТОГО СТОЯТ. 

Оценка игры: 8. 

Оценка локализации: 9. 


Могоц АпотагзКу 
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НЕА Мападег 2006 


Жанр: Футбольный менеджер 
Разработчик: ЕА $роп5 

Издатель: Нестопс Ап5 
Количество СО в оригинальной 
версии: 2 

Похожесть: Та! СБ Мападег 
2005, СпПатрюп$Нр Мападег 5 
Системные требования: Репёит № 
— 1.2 СН2, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ ЗО 
Маео Сага, Зоипд Вазег Сотрайые 
5оипа Сага, 206 Нага Ес Зрасе 


Ежегодно на игровом рынке появля- 
ется несколько футбольных мене- 
джеров. Большинство из них — про- 
дукты низкого пошиба, проходящие 
мимо внимания потребителей. Но 
есть несколько серий, которые по- 
стоянно привлекают наше с вами 
внимание. Одна из них — Тоа СБ 
Мападег, точнее уже НЕА Мападег — 
именно так отныне именуется этаиг- 
ра, выступающая главным соперни- 
ком Роофай Мападег, который пока 
лидирует в жанре. 

Такое чувство; что компании ЕА 
Зрой$ нечем заняться, поэтому она 
периодически меняет название се- 
рии. Казалось бы, Тоа! Суб Мападег 
как нельзя лучше объясняет, в чем 
основная специфика игры (упор на 
все — от покупки футболистов до 
строительства новых зданий типа 
пресс-центра). Ан нет, руководству 
что-то не понравилось, и название 
сменили. Впрочем — это не так су- 
щественно, как важно другое. От не- 
чего делать зачем-то снова поменя- 
ли интерфейс. Не могу сказать, что 
он теперь слишком плох (так же, как 
и нельзя сказать обратного). Но за- 
чем уже который год подряд при- 
учатьнас кодномуинтерфейсу, апо- 
том менять его и учить заново? Ви- 
димо, ответ на этот вопрос не дано 
понять простым смертным и он из- 
вестен только разработчикам. Впро- 
чем, в их защиту выступает тот факт, 
что нынешний интерфейс в какой-то 
степени схож с таковым от предыду- 
щей версии. 

Добро бы, этим дело и ограничи- 
лось. Но нас ждут кардинальные из- 
менения и в игровой модели. Те из 
вас, кто играет в футбольные мене- 
джеры давно, наверняка помнят, что 
серия эта ранее отличалась от того 
же Рооай Мападег очень серьезно. 
У всех футболистов имелось общее 
значение их навыка, так что, взгля- 
нув всего лишь на одночисло, можно 
было с легкостью определить, чем 
Александр Глеб лучше, скажем, Ва- 
си Иванова. Теперь разработчики 
отказались от подобного решения, 
видимо, руководствуясь лозунгом 
“мы не ищём легких путей". И пере- 
шли на схему своего главного конку- 
рента. Каждый игрок обладает ря- 
дом числовых характеристик. Анали- 
зируя их, мы и решаем, стоит ли 
брать футболиста в команду, или 
пусть он останется за ее рамками. 
При этом характеристики делятся на 
группы (игровые, физические, мен- 
тальные), и в каждой группе их до- 
статочно, чтобы точно описать игро- 
ка. Идея, конечно, хорошая, вот 
только непонятно, зачем пытаться 
сравняться с конкурентами в данном 
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компоненте? Очень многие игроки 
любили Тоа!{ СМ Мападег за его от- 
носительную простоту и понятность. 
Теперь же им придется подстраи- 
ваться под новую модель и вникать 
заново в процесс управления коман- 
дой. Правда, нам несколько облег- 
чили задачу, введя цветовую диффе- 
ренциацию значений характеристик, 
благодаря которой можно одним 
зорким взглядом окинуть их все и 
понять, вчем футболист силен, агде 
он отстает от конкурентов. 
Изменилась и матчевая модель. 
На первый взгляд, изменения не 
видны, но они есть. Значительно 
больше стало нереальных счетов по 
окончанию матча. К примеру, мне 
удавалось выиграть у соперника с 
результатом 22:0 (думается, это не 
предел). При этом схема начисления 
оценок футболистам за проведен- 
ный матч вызывает сильные сомне- 
ния. Так, в указанной игре вратарь 
соперника получил оценку 9 (по де- 
сятибалльной шкале). А оценки дру- 
гих игроков противника не падали 
ниже 6. В реальности такого никогда 
бы не случилось, будь счет настоль- 
ко разгромным. Модель также ха- 
рактеризуется значительным раз- 
бросом счетов при переигрывании. 
Скажем, результат может варьиро- 
ваться от 1:6 в пользу соперника до 
5:0 ввашу пользу при попытке загру- 
зиться. Правда, врежиме просмотра 
матча результаты несколько нивели- 
руются, но, по-моему, просматри- 
вать все игры у большинства не хва- 
тит ни здоровья, ни времени. Поми- 
мо этого иногда встречаются стран- 
ные матчи (раз-другой за сезон), ко- 
гдау вас травмируют и удалят около 
половины команды (три красных 
карточки — обычное дело). Так что 
модель отображения игр явно нуж- 
дается в доработке — и ЕА $рой$ 
придется провести работу над 
ошибками. Зато приятно выглядит 
матч при просмотре — качество го- 
лов практически сравнялось с тако- 


у”. А№Мехапаег Еге! 


ПВанолану 
ИЕ 


Веичхеаля 
55 


У Роматом 
ко 
я 1э Мапз ОС 72 


АЗ Зав -Ебегле 


Сопёгас! ОНег 
опеткилР{ Вопда Новака 


5 Оше 
Вам Заму 


Веорыол Ва валг ТРЕЕ Зах 7179) 
НАмедые9 40 Я. | 
СоЬ т Ур Емеомое 

1Ридусе 1 Мег Ехркмой 

Набове РВ РАВ 


= 


ИИ ель 


вым в АРА (не зря же матчевый дви- 
жок взят отгуда), футболисты бьют 
из любых положений и очень краси- 
во забивают. Да, еще появилась воз- 
можность просматривать матчи в 
20, беспристрастно анализируя 
действия игроков. 

Кстати, характеристики игроков 
отнюдь не всегда отличаются реали- 
стичностью. Так, футболисты многих 
неевропейских стран, занимающих в 
рейтинге НЕА места в районе 50-го, 
явно недооценены. В итоге, взяв в 
свои руки управление сборной такой 
страны, вы не раз и не два испытае- 
те горечь поражения и на собствен- 
ном опыте прочувствуете песню "Ар- 
гентина — Ямайка". В то же время 
игроки какой-нибудь Северной Ир- 
ландии весьма “круты”. Лично мне 
удавалось с этой сборной выигры- 
вать и чемпионат Европы, и чемпио- 
нат мира без особого напряжения 
сил. В реальности такого ни разу не 
случалось. 

Радует, что встречаются и полез- 
ные нововведения. К таковым можно 
отнести внутриигровой сайт, отра- 
жающий последние события в фут- 
больной жизни. На нем можно найти 
полноценную информацию о про- 
шедших играх, узнать, кто из мене- 
джеров стал лучшим в этом месяце, 
посмотреть массу статистики, про- 
голосовать в опросах, ознакомиться 
с последними футбольными слуха- 
ми. Приятно, что разработчики хотя 
бы частично отказались от статисти- 
ки, оформленной в виде обычных 
меню и пошли на нетрадиционные 
решения. 

Как и в предыдущей части, нам 
разрешают создать свой клуб и про- 
вести его через низшие лиги к выс- 
шим; а позже и вовсе выиграть Лигу 
Чемпионов. Причем для своей ко- 
манды мы задаем все параметры — 
от названия и герба до размеров 
стадиона и города, в котором клуб 
будет находиться. Конечно, первое 
время будет трудновато — в низших 


лигах денег много не заработаешь 
— ипридется перебиваться “с сере- 
динки на половинку“. Но пройдет 
время, и ситуация изменится — на- 
чиная с одного из дивизионов (в раз- 
ных странах по-разному, в Англии 
это, к примеру, четвертая лига, она 
же 1еадие Тмюо) ваш банковский счет 
начнет быстро пополняться, и управ- 
лять командой станет гораздо про- 
ще. Что интересно — практически 
любой аспект деятельности, от вы- 
бора состава до привлечения спон- 
соров с рекламными щитами можно 
отдать на откуп своим помощникам, 
не утруждая себя рутинной работой. 
В новой версии игры этот компонент 
доведен до совершенства, и игру 
можно автоматизировать процентов 
на 90 минимум. 

Управление команлой — это не 
только строительство стадиона, ‘вы- 
бор состава на матчи и прочая рути- 
на, но и забота о создании мощного 
коллектива. Однако практика пока- 
зывает, что особых проблем на этом 
поприще у игроков не бывает — 
практически всегда на трансферном 
рынке можно приобрести толковых 
футболистов, пополнив состав ко- 
манды и подготовившись к следую- 
щему сезону. Да и уговорить игро- 
ков продлить контракт труда не со- 
ставит. 

К сожалению, наше Акег едо прак- 
тически лишили самостоятельной 
личности, которая у него проявля- 
лась в предыдущих играх серии. Да, 
имя, фамилия, дата рождения, воз- 
можность загрузить фотографию 
остались. Так же, как и получаемая 
от клуба зарплата. Но потратить ее 
практически никуда нельзя (разве 
что клубу подарить), да и с развити- 
ем характеристик ситуация смени- 
лась. Если ранее менеджер зараба- 
тывал уровни и становился все мощ- 
нее и мощнее, теперь его прогресс 
неявный (хотя уровни нам все равно 
показывают). Нет болыше личной 
собственности и возможности заве- 


ай 


сти подругу/вырастить детей. В об- 
щем, неприятно, что и сказать. 

Увы, ноуигры естьеще целая мас- 
са недостатков, о которых я пока не 
рассказал. Так, никуда не делась 
проблема с внезапным продлением 
действия красных карточек. Почему- 
то игре незнакомо такое понятие, 
как переносы матчей — в итоге мы 
можем вляпаться в ситуацию, когда 
наша команда одновременно участ- 
вует в двух играх. Еще "“забавнее", 
когда при этом одного и того же иг- 
рока травмируют дважды. На внут- 
риигровом сайте новость под лого- 
типом вашего клуба на самом деле 
может не иметь к команде никакого 
отношения, а в статистике игры по- 
падаются ошибки и недочеты. При- 
чем касается это даже главного эк- 
рана клуба. В магазине старая вер- 
сия НЕА Мападег (ее можно прода- 
вать поклонникам) может внезапно 
смениться на новую. Отсутствуют 
логотипы многих ведущих клубов, в 
том числе хорошо известных на ев- 
роарене "Динамо" (Киев) и "ЦСКА". 
В названии некоторых стадионов 
встречаются опечатки. Продолжать 
можно еще долго, но смысла в этом 
нет, пора заканчивать. 

А заканчивать нам придется на 
весьма безрадостной ноте. Если в 
прошлом году серия Тоа!г СБ 
Мападег вплотную подошла к 
роса! Мападег и стала с ней ря- 
дом, претендуя даже на безогово- 
рочное первое место, то теперь си- 
туация может кардинальным обра- 
зом измениться. Со сменой назва- 
ния изменилось слишком многое. В 
том числе то, что менять ни в коем 
случае не следовало. И, вместо уси- 
ления своих козырей (вроде систе- 
мы экономики и развития клуба, а 
также нефутбольной жизни мене- 
джера), в ЕА Зроц$ зачем-то решили 
сократить данные компоненты и по- 
пытались приблизить игровую мо- 
дель кконкурентам. Пока можно ска- 
зать только одно — подробный под- 
ход оказался ошибочным, что пока- 
зали и продажи этого менеджера в 
европейских странах, оказавшиеся 
на весьма невысоком уровне. Что ж, 
будем надеяться, что “электроники” 
поймут свои ошибки и исправят их. А 
нето унас останется только один ве- 
ликолепный менеджер, а серия НЕА 
Мападег скатится в разряд "средних 
и попсовых". 
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Этот менеджер все-таки стоит по- 
смотреть, хотя он и не так хорош, как 
его предшественник. Как минимум, 
ради оригинальных идей (вроде вну- 
триигрового сайта). Будем надеять- 
ся, что серия футбольных менедже- 
ров от ЕА все же выживет, и в буду- 
щем году станет такой, какой мы хо- 
тели бы ее видеть. 


Могди Апотагзку 
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"Германия, Тауфельвальд. 24 
апреля 1944 г. 13:35. 

Серый дым. Черные горящие ос- 
товы техники. Развороченные и ис- 
кромсанные стены домов. Воронки, 
рвущие полотно дороги и уходящие 
в глубину кварталов. 

Немецкая оборона прорвана. Мы 
вошли в Тауфельвальд два часа на- 
зад. И почти сразу же получили при- 
каз готовиться к контратаке. 

„Да, немцы попытаются отбить го- 
род назад, это все мы понимаем. Так 
просто оставлять эту позицию они 
не собираются. За последнюю не- 
делю их и так отбросили почти на 
семьдесят километров на юг. 

Когда проходил у окопа, из кото- 
рого вытаскивали погибших немцев 
мои ребята, увидел, как Трэвис об- 
шаривает карманы убитых. Ладно 
бы трофей подобрал, но обшари- 
вать трупы это уж слишком! Маро- 
дерство в моем отделении! Я был в 
‘бешенстве. 

Пару раздвинул мерзавцу по мор- 
де, и отправил в ночной караул, хотя 
стоило бы, наверное, доложить сер- 

-жанту. Надо будет присмотреть за 
этим гаденышем повнимательнее. 
Среди вещей, что отобрал у Трэви- 
са, нашел измятую фотокарточку. С 
нее с застенчивой полуулыбкой на 
меня смотрела милая, светловоло- 
сая девушка, в темном платье. На 
вид ей семнадцать не больше. Она 
улыбалась, но глаза ее грустили. На- 
верное, я долго простоял, глядя на 
фотографию. На обороте фотокар- 
точки было написано: "Сгесвеп". 
Гретхен — имя той, которая где-то 
ждет своего парня, а может быть 
брата или отца. Но уже никогда не 
дождется. Глядя на нее, я вспомнил 
Лили. Только ради нее, ради моей 
любимой малышки Лили, я здесь. Не 
дай Бог ей когда-нибудь вот так 
ждать своего парня с фронта. 

Будь проклята война! 

Командующий 3 отделением 
5-ого стрелкового полка армии 
США — капрал Д. Доусон." 


Почти через два года после выхо- 
да самого атмосферного и кинемо- 
тографичного шутера о Второй ми- 
ровой войне мы вновь оказываемся 
на полях сражений. И вновь мы уви- 
дим войну глазами трех людей, трех 
солдат разных армий. Вместе с ря- 
довым Василием Козловым поучаст- 
вуем в боях за Москву и обороне 
Сталинграда, с сержантом Королев- 
ской Армии Дэвисом мы побываем в 
оккупированной немецкими войска- 
ми Северной Африке и будем осво- 
бождать Францию (опять Норман- 


дия, сколько можно?) с капралом 
Биллом Тейлором. За сторону Тре- 
тьего Рейха поиграть не удастся — 
видимо, из соображений политкор- 
ректности разработчики не дали нам 
такой возможности. 

Сам игропроцесс не изменился 
нисколько. На войне как на войне, а 
мы лишьвинтик вее огромном меха- 
низме. По-прежнему добиться каких 
бы то ни было успехов_здесь можно 
лишь, если вы не лезете сломя голо- 
ву вперед, а грамотно действуете 
под прикрытием собратьев по ору- 
жию. Нам доверят наводку артилле- 
рийских орудий, дадут поездить в 
танке, прикажут подрывать вражес- 
кую технику и сбивать самолеты. "Но 
ведь это было в прошлой части!" — 
возмущенно заявите вы и будете 
правы. Да, это было, и поспешу вас 
огорчить, больше ничего нового не 
предвидится. Но, уверяю вас, и без 
того впечатлений хватит. 

Кампаний всего три за каждую из 
сторон (за исключением британ- 
ской), каждая из которых включает 
набор из 4-5 миссий. Однако этого 
мало, скажу я вам — пройти Са! ог 
Риу2 можно всего за два вечера, а 
при должном желании и за один. И 
все кампании проходятся на одном 
дыхании. Чует мое сердц`, что парни 
из Ас@мзюп собираются скормить 
нам пару-тройку адд-онов. 

Обучение пройдет быстро. В учеб- 
ку, куда доставят рядового Козлова 
(кампания за СССР будет первой), 
мы вспомним лишь основные азы 
управления, дальше все происходит 
в бою. Теперь играя в Со0, вы нигде 
не встретите аптечек, остававшихся 
от убиенных фрицев. ИХ нет, как нет 


и зеленой полоски здоровья, что бы- - 


ло в первой части игры. Теперь, что- 
бы погибнуть, достаточно получить 
несколько ранений (их количество 
зависит от выбранного нами уровня 
сложности). 

Говорить про атмосферность бо- 
ев я не стану. Сравнить все то, что 
твориться на экране можно лишь с 
просмотром "Спасти рядового Рай- 
ана" или игрой в первую часть Соп. 


"Германия, Тауфельвальд. 26 
апреля 1944 г. 18:40. 

Как мы и ожидали, фашисты вер- 
нулись. Вот только пришли они с 
подкреплением в виде двух танко- 
вых рот. Это была настоящая бойня. 
Что могли мы противопоставить 
бронированным монстрам? Мино- 
меты? Их накрыло почто первым же 
ударом. Я не знаю, каким чудом нам 
удалось продержаться до подхода 
нашей авиации, но мы выстояли. 
Бомбежка охладила немецкие голо- 
вы, и атака захлебнулась. 

В этом бою полегли пятеро из мо- 
его отделения: Хью, Доджсон, Грин, 
Росуэл, Трэвис. Троих накрыло сна- 
рядом еще в окопе. Они погибли бы- 
стро. Росуэл умер под обломками 
старого дома, в котором мы держа- 
ли оборону. Перекрытия не выдер- 
жали танкового обстрела, и крыша 
обвалилась прямо на голову бедня- 
ге. А ведь ему не хватило каких-то 
нескольких секунд, чтобы выскочить 
из рушащегося здания вместе с ос- 
тальными. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Трэвис умирал у меня на руках. 
Граната изрешетила ему все брюхо 
и превратила парня в фарш. Не 
знаю, как унего хватило сил прожить 
еще пятнадцать минут, видит Бог, 
это были самые страшные минуты в 
его жизни. Он лежал у меня на коле- 
нях в ожидании медика, хотя знал, 
что тот вряд ли ему поможет, скре- 
жетал зубами и грязно ругался. Но 
это было недолго, вскоре он оцепе- 
нел изатих. Страшная смерть. Впро- 
чем, смерть всегда страшна, осо- 
бенно здесь. И все мы боимся ее, 
только в слух не признаем этого. 

Сегодня вечером я помолюсь за 
них. Это единственное что я могу 
сделать для ребят сейчас. 

Командующий 3 отделением 
5-ого стрелкового полка армии 
США — капрал Д. Доусон." 


В плане графики Сор похороше- 
ла. Теперь движения наших камра- 
дов стали более плавными, да и са- 
ми модели МР$ действительно напо- 
минают настоящих людей. Един- 
ственный весомый недостаток Соб 
— корявая анимация (плод ОЗ- 
Епоте) — во второй части успешно 
исправлен. 

Еще одно изменение в игре — это 
увеличенное количество моделей 
противников. И какихтолько фрицев 
мы не встретим: и высоких статных 
офицеров, и пузатых мелких бюрге- 
ров, и усатых молодчиков, и дохо- 
дяг. 

С физикой в Са! о! Ощу полный 
порядок. Все законы реального ми- 
ра в игре соблюдаются: гранаты и 
пули летят строго по дугообразной 
траектории, а при попадании про- 
тивнику в голову обязательно слета- 
ет каска (хотя то, насколько часто 
наш не особо меткий выстрел за- 
ставляет отправляться вражеские 
каски в полет, наталкивает на нехо- 
рошие мыслишки). Единственное, 
что выглядело несколько неправло- 
подобно, так это то, на какую высоту 
взлетали бедные немецкие солдаты 
отвзрыва брошенной нами гранаты. 
Впрочем, гранаты редко достигали 
своей цели, так как сообразитель- 
ные противники храбро хватали 
смертоносные болванки и шустро 
швыряли их обратно. Надо признать, 
А! противников получился на пять 


баллов. По поведению немцев не 
скажешь, что они особо доблестно 
спешат погибнуть от наших рук. Все 
как раз наоборот. 

Изминусов стоит отметить полное 
отсутствие интерактивности игры. 
Предметы интерьера зданий словно 
забетонированы. Сколько бы мы ни 
пуляли в различного рода ящики, 
шкафы, вазы и прочие части декора- 
ций, единственное чего можно до- 
биться, это разве что мелких оскол- 
ков, пулевой отметины и полной не- 
рушимости предмета. 

Еще одним недостатком, даже 
скорее моей личной придиркой, 
можно назвать неестественность 
поз убиенных нами супротивников. 
Нет, никто из них не падал ногами 
кверху и не выворачивался на изнан- 
ку (хотя каких только поз я не насмо- 
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трелся после взрыва гранаты в дзо- 
те, где сидели четверо немцев). Но 
весьма часто можно было наблю- 
дать, как убитый фриц плюхался на 
землю и мило складывал ручки на 
груди или обнимал свою шею. Ну, 
прямо тихий час в яслях, разве что 
большого пальца в рот никто не клал. 

К мелким недочетам можно яри- 
числить полное отсутствие в игре 
крови. Если при попадании пуль в 
противника еще брызжут какие-то 
капли, то после его падения на нем 
даже и пятна не остается. Таким об- 
разом, после перестрелки, узкая 
улочка, отбитая вами у фашистов, 
будет напоминать лужайку, где тут и 
там в разных умилительных позах 
примостились на первый взгляд спя- 
щие (а на самом деле жестоко нами 
расстрелянные) немцы. 

Зато нельзя не похвалить новую 
фишку в нашем арсенале — дымо- 
вую гранату. Вещица просто неза- 
менима при атаке дзотов и укрепле- 
ний противника, расположенных на 
холме. Это даже не сравнимо с ды- 
мовой гранатой в Сощег ЗЕ К-е. Ког- 
дас негромким хлопком граната вы- 
пускает на поле сизый дым, все во- 
круг словно застилает туманом, гус- 
тым и непроглядным. Кажется, что 
на него можно повесить куртку. Ты 
бежишь вместе с твоими товарища- 
ми в самое сердце облака, где уже 
толкутся ничего невидящие немцы. 
Впрочем, далыше, чем на полметра 
вперед в этом дыме видеть сложно, 
поэтому все бросаются в рукопаш- 
ную. Никто не стреляет, мало ли кем 
окажется тот силуэт в пяти шагах от 
тебя? Не скрою, пару раз я по слу- 
чайности даже пристрелил кого-то 
из своих (естественно, что пришлось 
перезагружаться — измены здесь не 
прощают). Про остальное оружие го- 
ворить не имеет смысла. Кроме то- 
го, что мы видели в первой части иг- 
ры, прибавилось пару новых ство- 
лов, но от этого ни тепло, ни холодно 
— оружия и так навалом. 

Шокирующим обстоятельством 
для меня оказалось отсутствие в иг- 
ре системы сохранений. Игра авто- 
матически производит запись через 
№-ое количество минут, а в случае 
вашей смерти загружает послед- 
нее. Надо отметит, что поначалу 
этот факт слегка обескуражил меня, 
но потом оказалось, что это пошло 
игре только на пользу. Нам не нужно 
каждый раз отвлекаться, чтобы со- 
храниться, а так как сохраняется иг- 
ра довольно часто, проблем с про- 
хождением трудных мест (хотя что- 
то не припомню таковых) не предви- 
дится. 


"Германия, Тауфельвальд. 13 
мая 1944 г. 9:40. 

Неделю назад получено донесе- 
ние из штаба, что на нашем участке 
фрицы планируют танковый прорыв. 
Обороняться, приказано всеми си- 
лами. Для этого к нам подтянули 20 
зенитных расчетов. Немца мы 
встретим большим фейерверком. 

С самого утра чувствую невиди- 
мую тяжесть на своих плечах. Фаши- 
сты вот-вот пойдут в атаку. 

С самого начала нашей кампании 
не переставал задаваться вопро- 
сом: для чего все это? Действитель- 
на ли нам так нужна была эта евро- 
пейская война? Теперь я, похоже, 
нашел ответ. Это был наш долг. 
Воюя здесь, я понял, что фашизм это 
настоящая чума. И это моя война не 
против немцев, а именно против фа- 
шизма, захватившего власть над 
людскими судьбами. Я исполняю 
свой долг и исполню его до конца, 
чего бы мне этого не стоило. 
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Вредкихперерывахмежду оглуши- 
тельными взрывами, перестрелками, 
криками товарищей по оружию инем- 
цев наш слух радуют патриотичные 
мотивы. К музыкальному сопровож- 
дению игры придраться негде. К ос- 
тальным звукам, впрочем, тоже — вы- 
стрелы звучат, как подобает выстре- 
лам, немцы говорят по-немецки, даи 
все звуки природы и окружающей нас 
техники как нельзя более правлопо- 
добны. Разве что при прохождении 
кампании за русских между англий- 
скими словами, произнесенными с 
ужаснейшим акцентом, иногда про- 
скакивают русские фразочки в роде 
"Умри собака!" или "Сволочи!". Види- 
мо, таким образом разработчики пы- 
тались показать нашим англоязыч- 
ным коллегам-геймерам, как разго- 
варивают русские солдаты, но унас с 
вами это может вызвать лишь улыбку. 

В мультиплейере пять режимов иг- 
ры: Веатасв, ТеатОе#итаЬ, Сар- 
фиге Че Рад, Зеагсй апа Оезгоу, Неад- 
дайегз. Первые три, наверное, всем 
понятны. Режим Зеагсй апа Оезгоу 
представляет собой поиск какого-ли- 
бо объекта на карте (чаще всего тан- 
ка) для его последующего уничтоже- 
ния. Неаддайегз — обыкновенное до- 
минирование на определенных точ- 
ках, которые каждая из команд долж- 
на удержать на протяжении двух ми- 
нут, не дав противнику на них проник- 
нуть. В зависимости от карт навыбор 
будет предложено сыграть за англи- 
чан/немцев, американцев/немцев 
или русских/немцев, выбрав при 
этом один из пяти-шести видов во- 
оружения. Надо сказать, что почти 
все мультиплейерные карты просто 
огромны, и вдвоем поиграть на них 
будетдовольно сложно. Придется ис- 
кать себе компанию как минимум из 
пяти человек с каждой стороны. 


"Из архивной записи: 

...Капрал Д Доусон: погиб в бою 
14 мая 1944 г. в городке Тауфель- 
вальд, Германия. Из личных вещей 
при нем обнаружено: дневник, часы 
карманные (серебряные), фотокар- 
точка с надписью "Оагаспеп" на обо- 
роте... " 
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Казалось бы, в Са! о Биу 2 исправ- 
лено множество ошибок и недочетов 
первой части. Однако в плане 
геймплея эта игра ничуть не измени- 
лась по сравнению с Со. Наведен 
косметический ремонт, но не более. 
Только поэтому не дотягивает до де- 
Вятки. 
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Около года тому назад на ра- 
дость поклонников знаменитой 
киноэпопеи от Джорджа Лукаса, 
австралийская студия Рапаепис 
выпустила экшен на соответ- 
ствующую тематику в лучших 
традициях серии ВаМейею. Игру 
встретили очень тепло и изда- 
тельский светофор на дороге к 
сиквелу сменил свой цвет с не- 
определенно-желтого на утвер- 
дительно-зеленый. За время 
разработки нам пообещали вве- 
сти в игру эпизоды в космосе, 
разрешить управлять героями, 
сделать вменяемую кампанию с 
сюжетом и просто добавить 
"всего и побольше". 


Каки прежде, нам отводится роль бо- 
евой единицы в гуще войны. Мы вы- 
бираем класс бойца (среди которых 
были добавлены "командиры" — се- 
рьезные ребята с крупнокалиберным 
оружием, способные повысить пара- 
метры находящихся рядом дружест- 
венныхотрядов) ивместе сполчищем 
союзников отправляемся на поле 
брани. Там нам предлагают либо пол- 
ностью зачистить территорию от не- 
доброжелателей, либо захватить не- 
сколько ключевых точек, оставив тем 
самым врага без подкрепления. Та- 
ков был принцип игры вкратце. 

О подробностях сами разработчи- 
ки всерьез задумались лишь при со- 
здании продолжения. Во имя балан- 
са, теперь вы не можете просто так 
выбрать какого-нибудь бравого пар- 
ня из списка "самых-самых" — от вас 
требуется проявить свои боевые ка- 
чества в роли рядового, после чего 
можете прикрепить себе звезд на по- 
гоны и стать элитой. Кстати я не зря 
сказал про “звезды” — идея карьер- 
ного роста получила тут некоторое 
развитие. Все классы за соответству- 
ющие заслуги получают вознаграж- 
дение. Если вы, к примеру, изловчи- 
тесь убить полдюжины врагов из 
скромного пистолета, не потеряв ни 
единой жизни, то вас наградятновым, 
более мощным оружием. 

Впервойчасти это были жуткие не- 
уязвимые машины смерти, от кото- 
рых все бежали подальше, лишь уви- 
дев их на горизонте. Называлось это 
безобразие героями. Спустя год, они, 
как и все составляющие геймплея, 
попали под бритву баланса. Здоровье 
уних отнюдь не бесконечное, хотя эти 
вояки до сих пор могуг дать жару. Ру- 
ководить ими позволяют только луч- 
шим игрокам, что стало еще одним 
стимулом в сражениях. В списке ге- 
роических личностей значатся Оби- 
Ван Кеноби, Эникен Скайуокер, гене- 
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рал Гривус, Дарт Мол, принцесса Лея 
и другие не менее значимые лица. Их 
способности заключаются в неверо- 
ятной мощи атаки и фокусах с помо- 
щью Силы. В общем, этот игровой 
элемент при небольшой коррекции 
плавно влился в ВаеНог" 2, создав 
приятное разнообразие. 

Также похвально наличие массы 
режимов игры: от стандартного сра- 
жения до захватафлагав космосе или 
масштабной битвы 350 на350. Сохра- 
нилсяи режим баасйс Сопцие$ в ко- 
тором нам предлагается захватывать 
в галактике планету за планетой, по- 
лучая некоторые бонусы, вроде под- 
крепления или открытой карты. 

Пожалуй, самым интересным но- 
вовведением стали бои в космосе. 
Хотите узнать, как это выглядит — 
вспомните самую первую сцену тре- 
тьего эпизода, где Оби-Ван и Эникен 
браво раскидывают вражеские ис- 
требители в космосе, а затем залета- 
ют в огромный крейсер, продолжая 
крушить несчастных дроидов уже на 
своих двоих. В игре же вы стартуете 
на борту космического “авианосца”, 
выбирая — быть пилотом летательно- 
го аппарата или просто десантником. 
Вот туг Рапдетс и решила одну из 
главных проблем оригинала — не- 
хватку пространства для полетов на 
авиации. Отныне вы можете бороз- 
дить очень большие просторы ло- 
кального конфликта, попутно отстре- 
ливая оппонентов при помощи впе- 
чатляющего парка техники, в которой 
есть как старые образцы, так и новые 
чудеса инженерной мысли, сделан- 
ные эксклюзивно для космоса. При 
этом противостояния вне земли со- 
хранили свою умопомрачительную 
скорость, откоторой захватывает дух. 
Надоело? Тогда приземлитесь на по- 
садочной полосе врага и устройте 
сладкую жизнь его пехоте. Можно 
сказать, что. хорошая идея получила 


хорошую реализацию. Авоткампания 
с сюжетом, мягко говоря, не удалась. 
Назвать сюжетом цепочку примитив- 
ных заданий, крутящихся около сце- 
нарияфилыма, очень затруднительно. 
Самый смехотворный пример — вод- 
ной миссии нам предлагается захва- 
тить первую контрольную точку, по- 
том вторую и третью, после чего нас 
порадуют вестью о победе, хотя в 
принципе мы делали нечто подобное 
и в псевдо-кампании первой части. 
Это первая претензия к игре. 

Искусственный интеллект является 
второй претензией. Кремниевые 
мозги беспардонно прямы без наме- 
ка на извилины. Таланты супостатов 
ограничиваются инстинктивным дви- 
жением к контрольным позициям и 
отстрелу всего на своем пути, если 
конечно это “все” находится перед их 
глазами. Я лично видел, как дроид, и 
клон стояли спиной к спине, не желая 
повернуться и палили куда-то вдаль. 
Также я имел честь любоваться ста- 
тичной картиной "ступора", при кото- 
рой боты просто неподвижно думали 
о чем-то своем. Но в целом эта прё- 
тензия несущественна за наличием 
многопользовательского режима, так 
чтовсе дороги ведутв онлайн, друзья. 

Похождения в игре как обычно со- 
провождаютторжественные мелодии 
из кинофильма — заглавная тема, 
Имперский марш и множество других 
замечательных композиций добавят 
атмосферы в действо. В остальном 
звук ничем особым не может похвас- 
таться. 

Мотор игры за авторством фирмы- 
разработчика уже являлся перед на- 
ми в РИ Зресгит У/матог и первом 
ВаеКог". В свое время он могпоще- 
голятьнеплохой графикой вкупесшу- 
стростью. Но время не щадит никого 
и за поседевший от времени движок 
стоит предъявить игре третью и глав- 
ную претензию. Сердце обливается 


кровью при виде этих скромных кри- 
воватых моделей, текстур, размазан- 
ных моющим средством из-за крос- 
сплатформенности игры, взрывы 
смотрятся нелепо и некрасиво, дер- 
ганая анимация пробивает на слезу, 
пугающие глюки с физикой вообще 
заставляют задуматься о ее наличии, 
страшненькая вода вводит в ступор... 
Конечно, есть пару неизменных козы- 
рей у этого старичка — невероятно 
массовые баталии (в режиме ХЁ на 
экране разворачивается битва эпиче- 
ского масштаба) и скромные систем- 
ные требования. Стоит поблагода- 
рить дизайнеров за проделанную ра- 
боту, так как на выдаваемую картинку 
можно смотреть без отвращения 
только благодаря их труду. Вспомнив 
практически любую карту, можно убе- 
диться в неплохой фантазии австра- 
лийцев, создавших такие неповтори- 
мые декорации втеатревоенныхдей- 
ствий. Немного положительных эмо- 
ций приносит стильная менюшка, 
пришедшая на смену убожеству 
предшественницы. Нашему взору 
предстает строгий и не напрягающий 
восприятие интерфейс. 

Глядя на игру в целом, можно ска- 
зать, что если бы не мелкие недора- 
ботки, она бы получила оценку на 
баллвыше. 
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Перед нами оказалась не столько 
полноценная новая игра, сколько 
адд-он высокого качества, который 
совсем чуть-чутьне вписался в рамки 
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ОБЗОР 


№0 Гог Зреей: Мо$1 Мате 


Жанр игры: аркадныйавтосимулятор 
Разработчик игры: Еесгопс Ап5 
Издатель игры: ЕА Сатез 

Дисков в оригинальной версии: 1 
вм 

Похожие игры: серия МЕЗ Ипаег- 
дгоипа, НоНРигзий 

Минимальные системные требо- 
вания: 1.4 СНг СРО, З2МВ Маео, 256 
ВАМ ЗБ НО 

Рекомендуемые системные требо- 
вания: 2.4 СНг СРИ, 128МВ Моабео, 1 
СЬ ВАМ, ЗОБ НОР 


Неблагодарное это дело — озву- 
чивать очевидные вещи. Ведь по 
большому счету, с самого начала 
всем было понятно, что МЕ$: Мо$1 
М/атеа, как и любая другая игра 
знаменитой серии, станет собы- 
тием при любом раскладе. Дру- 
гое дело, что каждый ждал от нее 
что-то свое, сугубо личное. Одни 
снетерпением предвкушали жар- 
кие погони с полицейскими в духе 
незабвенной Но! Ригзий. Другие 
надеялись на еще большее раз- 
нообразие запчастей и деталек 
длячетырехколесной любимицы. 
Третьи питали надежду на то, что 
Моз1 М/ащеа станет хорошим ис- 
пытанием для недавно приобре- 
тенной трехсотдолларовой ви- 
деокарточки. Нуа самые умные и 
оптимистично настроенные игро- 
маны рассчитывали получить все 
сразу. Должен признать, что ча- 
родеям из ЕесНтопю Ап$ удалось 
угодить почти всем. Два взмаха 
волшебной полочкой, очередной 
виток по орбите зрительских сим- 
патий — и болид самой узнавае- 
мой гонки мира вырвался из поля 
притяжения "Электронных Искус- 
ников” и полетел прямиком к зе- 
нитуславы. Анам остается только 
завистливо задирать головы 
вверх — когда еще удастся уви- 
деть более совершенное творе- 
ние рукчеловеческих... 


Как описать в двух словах то, свиде- 
телем чему становится человек, 
впервые запустивший игру? Пожа- 
луй, лвумя словами тут не обойтись. 
Представьте себе, что вы по реше- 
нию суда пять лет безвылазно про- 
работали в забое шахтером, добы- 
вали уголь для страны, света белого 
не видели, и вообще — так соскучи- 
лись по поверхности, что хоть вол- 
ком вой. И вот долгожданный день 
настал — вас под конвоем поднима- 
ют наверх... Долг перед страной вы- 
полнен, вина искуплена целиком и 
полностью, и вы слезящимися гла- 
зами смотрите на маленький кружок 
неба, который постепенно увеличи- 
вается в размерах. А когда вы нако- 
нец-таки попадаете на поверхность, 
то не можете отвести глаз от самых 
заурядных вещей — деревьев, тра- 
вы, речки... И пускай на улице легкое 
ненастье, небо хмурится темными 
тучами, а сверху капают редкие кап- 
ли приближающегося дождя — вы 
все равно не можете налюбоваться 
окружающей природой — настолько 
все кажется новым, свежим и изуми- 
тельно красивым. 

Примерно такие ощущения испы- 
тываешь в момент первого запуска. 
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Хоть это и пошло — начинать обзор 
игры с графики, но так уж устроен 
человеческий организм, что 90% по- 
ступающей информации восприни- 
мается именно посредством глаз. 
Так что, уважаемые читатели, го- 
товьте свои зрительные рецепторы к 
многочасовому пиршеству — ибо у 
Моз М/ащед определенно есть что 
показать. 

Во-первых, обращает на себя вни- 
мание многократно возросшая по- 
лигональность всего и вся: начиная с 
автомобилей и заканчивая мельчай- 
шими деталями окружения. Все ме- 
лочи, вроде фонарных столбов, ли- 
ний электропередач, пожарных кра- 
нов и бэкграундных сооружений — 
выполнены в полном и честном ЗО, 
причем с таким качеством и реализ- 
мом, что диву даешься. Это уже объ- 
ективно день сегодняшний, с не- 
большим "заступом" в светлое зав- 
тра. Сложно сказать, повлияла ли на 
графический облик проекта много- 
платформенность разработки (Моз! 
\Мащей — один из самых лакомых 
1аипсй-тайтлов Хбох360), однако 
факт остается фактом — красивее 
гонки на РС на сегодня попросту не 
существует. 

Если говорить о визуальных раз- 
личиях между героиней сегодняш- 
него обзора и ее предшественни- 
цей, то следует признать, что Мо${ 
\Мащед отличается от Упагедгоипд 2 
гораздо сильнее, чем та отличалась 
от первой части. Картинка не только 
стала целостнее — благодаря то- 
тальному превосходству реалистич- 
ных текстур происходящее на экра- 
не воспринимается как серьезное 
произведение, в отличие от кислот- 
но-яркого, слегка “мультяшного” 
Ипаегогоипа 2. Самым серьезным 
образом переработали отображе- 
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ние погодных условий — теперь по- 
года меняется постепенно, плавно 
переходя от ясного солнечного неба 
к мрачному предгрозовому нена- 
стью. Великолепно отображены эф- 
фекты движения по разным типам 
поверхностей, неплохо реализованы 
системы взвешенных частиц и роз{- 
ЧИШегэффекты... Рассказывать можно 
долго, и только в восторженных то- 
нах. Но самое большое внимание 
приковывают к себе почему-то тени 
— не предлагая ничего нового в чис- 
то техническом плане, технологиче- 
ски они выполнены с таким усерди- 
ем и любовью, что на игру светотени 
просто не можешь наглядеться. Ей- 
ей, стакими "домашними заготовка- 
ми" не стыдно соваться и в стан шу- 
теров категории ААА — примут, 
улыбнутся и кгруди прижмут. Ибо — 
заслужили. 

Не меньший интерес представля- 
ет и тотальное ощущение свободы, 
которое испытываешь буквально 
каждую секунду игры. Причем в пер- 
вую очередь, это заслуга окружения 
— если в Упдегогоипа 2 игрока не 
покидало ощущение того, что он 
едет по красиво декорированному 
"желобу", то в новой серии, наобо- 
рот, чувствуется полная свобода пе- 
ремещения. Почти фотореалистич- 
ные пейзажи не только потрясающе 
выглядят, но и обладают завидной 
интерактивностью. Проехать можно 
практически повсюду — принуди- 
тельные ограничения “бортами” 
действуют лишь во время сюжетных 
заездов, в остальное же время вы 
вольны пользоваться всеми преиму- 
ществами современных информа- 
ционных технологий. До сих пор не 
могу забыть, как, не вписавшись на 
оттюнингованной Аис! ТТ в крутой 
поворот "частного сектора", автомо- 
биль вылетел с дороги в кювет, смел 
хлипкий заборчик ограждения и с 
ревом понесся по заливным лугам 
гольф-клуба, поднимая тучи пыли и 
переполошив местных "“автолюбите- 
лей”. В городе поджидают свои пре- 
лести. Повторить подвиг героя 
фильма "Такси" может практически 
каждый — в ассортименте игрока 
оказываются такие трюки, как езда 
по лестницам, прыжки с уровня на 
уровень, разрушаемость большин- 
ства промежуточных строений (пас- 
сажирские остановки, автозаправки, 
закусочные и т.п.), и еще много ас- 
пектов, создающих иллюзию полно- 
го присутствия в игре. Как результат 
— непередаваемое ощущение ре- 
ального, живущего своей жизнью го- 
рода, в котором игрокявляется лишь 
маленьким, хотя и очень шустрым 
винтиком... 

Следующая вещь, на которую об- 
ращаешь внимание, — это весьма 
неплохая сценарная постановка. Пу- 
скай во всех предыдущих частях сю- 
жет играл крайне незначительную 
роль, пускай и здесь он не претенду- 
етна звание весомой составляющей 
процесса — все-таки кое-что "Элек- 
троникам" показать удалось. В луч- 
ших традициях игрок начинает с не- 
большого экскурса в историю и пе- 


реносится буквально на неделю в 
прошлое, где, ввязавшись в нерав- 
ное противостояние, становится 
жертвой банальной подставы. Итог 
— низвержение с экстремально-го- 
ночного олимпа прямиком в низы ав- 
толюбительского класса. Начинаем 
все с нуля... 

В остальном сюжетная подача ог- 
раничивается лишь начальным и ко- 
нечным роликом, в которых заняты 
живые (и в отдельных случаях — 
очень симпатичные) актрисы и акте- 
ры. Каждое следующее звено “чер- 
ного списка" предваряется неболь- 
шой стильной ремаркой, где всамых 
крутых тонах описывается наш оче- 
редной соперник, а перед началом 
заезда дают полюбоваться "понтов- 
ским" роликом на движке игры. Все 
остальное время мы перемещаемся 
по городу, выигрываем заезды, уди- 
раем от полиции и изредка выслу- 
шиваем ехидные комментарии глав- 
ного негодяя, находящегося на вер- 
шине того самого списка. 

Кстати, о полицейских. Должен 
признать, ребята зажигают! Таких 
"липких", цепких и отвязных копов, 
по-моему, не было даже в На 
Ригзий. Товарищи в униформе обо- 
жают выскакивать в самый неподхо- 
дящий моменти крепко садиться "на 
хвост", стряхнуть с которого их дале- 
ко не так просто, как кажется понача- 
лу. Один разя целых полчаса (!) уди- 
рал от целой своры легавых, пока не 
удалось забиться в какой-то подзем- 
ный гараж и отсидеться. А ведь каж- 
дый арест чреват последствиями в 
виде лишения свободы. Откупаться 
приходится либо наличными (а чем 
больше вы натворили, тем выше 
штраф — в том же получасовом за- 
езде я "набомбил" почти на 20.000), 
либо специальными маркерами, ко- 
личество которых ограничено. Мар- 
керы "свободы" можно заполучить 
после того, как вы низвергнете в пу- 
чины стыда и срама очередного со- 
перника, показательно обставив его 
по всем параметрам. Но все равно 
— лучше сохраняться почаще, и пе- 
реписывать сейвы в резервную пап- 
ку, дабы потом безболезненно мож- 
но было их восстановить. Кстати, со- 
хранения можно отыскать на диске 
С/\Боситетз$ апа ЗеНта$\”имя 
пользователя"\мои документь\МЕЗ 
Моз${ М/ащеч. Уж не знаю, считается 
ли такой трюк читерством, но нервы 
экономит определенно. 

Едем дальше. Широко распиарен- 
ный в СМИ фокус с замедлением 
времени на поверку оказался вещью 
крайне редко применяемой. Причин 
тому несколько. Во-первых, человек, 
у которого руки растут из нужного 
места, сможет пройти всю игру и без 
этой "фенечки", просто ловко вписы- 
ваясь в нужные повороты. Во-вто- 
рых, для того чтобы привыкнуть к ме- 
стному зю-то, понадобится некото- 
рое время — ибо управлять почти не 
утратившей проворность машиной в 
условиях "кисельного" окружения — 
задача не из простых. А в-третьих, 
удирать от местных копов, не снимая 
ногу с педали газа — куда как весе- 
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лее, чем изображать Избранного на 
колесах! Единственное разумное 
применение этому БийеНитеуу, кото- 
рое я нашел, — это возможность ак- 
куратно вписываться в прорехи пе- 
регородившего автобан заград-кор- 
дона. В остальном — вещь с крайне 
сомнительной степенью полезнос- 
ти. 

Немного о грустном. Кажется, те- 
перь я начал понимать, за что люди 
не любят Билли Гейтса. Если бы этот 
"бедняк" не назначил на 22 ноября 
запуск своей любимой 360-й “ко- 
робки", у ребят, корпевших в поте 
лица над доводкой игры, было бы го- 
раздо больше времени. А так при- 
шлось соблюдать условия контракта 
и "резать" те мелочи, на которые ба- 
нально не хватило людских ресур- 
сов. Так, к примеру, сильно укороти- 
ли список “рюшечек”, навешивае- 
мых на авто, — убрали широко лю- 
бимые массами бампера (и, пере- 
дние и задние) и боковые юбки, за- 
претили кастомизацию выхлопных 
труб, "ослепили" отсутствием воз- 
можности замены фар и зеркал... Я 
уже не вспоминаю про наворочен- 
ные аудиосистемы, совершенно 
бесбашенные гидроподвески и ос- 
тавшиеся в далеком прошлом две- 
ри-ножницы! Разумеется, это сов- 
сем не означает, что машины оста- 
лись без “десерта“. Просто теперь 
большинство внешне-визуальных 
апгрейдов заключены в наборах 
Боау КИз, которых имеется по 5-7 
штук для каждого вида автомобиля. 
Выглядят они действительно силь- 
но, но вся магия навески на железно- 
го коня запцацок от разных произво- 
дителей и удовольствие от совме- 
щения несовместимого — остались 
в прошлом. Приходится довольство- 
ваться лишь вариантами, уже подго- 
товленными самим производите- 
лем. Не такой уж серьезный промах, 
но итоговое впечатление скрадыва- 
ет. 

Зато появилось целых 2 новых ре- 
жима заездов: зреесИгар ифоофБоо!. 
Первый представляет собой класси- 
ческий эрипь в котором, тем не ме- 
нее, первым финишировать совсем 
не обязательно — достаточно лишь 
проехать по специальным маркерам 
на максимально возможной скорос- 
ти. Тот, кто приедет к финищу с на- 
ибольшим суммарным показателем 
спидометра, и сорвет весь банк. 
Второй вид гонок представляет поч- 
ти стандартный заезд по чекпоин- 
там, с той лишь разницей, что до 
каждого нового “перевалочного 
пункта” необходимо домчать за 
строго ограниченное время. Когда 
на экране начинает тикать таймер 
обратного отсчета — тут уж хочешь- 
нехочешь, апротормоза забываешь 
напрочь. В остальном — почти ника- 
ких изменений. Иногда удается по- 
баловаться рик $р’ом, но этуприви- 
легию еще надо заслужить. 

Кстати, о привилегиях. Одним из 
самых любопытных аспектов игры 
является система начислений при- 
зов за победу над соперниками. Как 
только вы “зачеркнули" в списке са- 
мых-самых еще одну фамилию, по- 
бежденный товарищ предлагает вам 
выбрать 2 из 5 личных маркеров. Это 
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своего рода лотерея. За тремя из 
них могут скрываться: деньги, рик 
р с проигравшим (призом в дан- 
ном заезде станет чья-то машина), 
либо некие Боиту-хинты, повышаю- 
щие ваш "авторитет" в глазах стра- 
жей порядка. Еще два маркера со- 
держат произвольные бонусы из на- 
бора внешних украшений и агрега- 
тов, поднимающих производитель- 
ность авто. Учитывая, что данные 
призы являются “переходящими” 
(не привязанными к какой-то кон- 
кретной марке машины), получаем 
очень даже интересную прибавку к 
ассортименту, предлагаемому в ме- 
стных автомагазинах. Число и тип 
призовых маркеров иногда меняют- 
ся, но суть остается прежней — уни- 
кальные плюшки можно получить 
здесь и только здесь. 

Кстати, именно в этой части сери- 
ала разработчики, похоже, решили 
внять молитвам игроков — теперь 
количество ненавистных автолюби- 
телей строго пропорционально внут- 
риигровому времени. Ночью на го- 
родских магистралях пустынно и 
вольготно — "детишки", как и поло- 
жено, спят. Но стоит выехать на ули- 
цу в час пик... И создается устойчи- 
вое впечатление, что за рулем сидят 
сплошные блондинки. Особенно 
трудно проходится дневной @гад — 
количество фатальных столкнове- 
ний превышает все разумные пре- 
делы. Зато когда отмучаешь-таки 
трассу до победного, получаешьни с 
чем не сравнимое удовлетворение. 

Рассказывать об игре можно еще 
очень долго. Перемывать нюансы 
вождения передне- и заднепривод- 
ных автомобилей. Живописать ме- 
тоды ухода от разгневанных поли- 
цейских скопищ. Петь бесконечные 
дифирамбы графическому движите- 
лю... Дамало ли что еще можно рас- 
сказать об этой замечательной арка- 
де. Но лучше нетеряйте времени по- 
напрасну — впереди у вас сотни ки- 
лометров безупречного неразбав- 
ленного и фантастически красивого 
драйва, почти ничем не омраченно- 
го. Лучшая гонка серии МЕ$ за весь 
21 век. 
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Качественная и проработанная игра, 
вышедшая на принципиально новый 
уровень по сравнению с предшест- 
венницами. Завидная интерактив- 
ность городских магистралей, чер- 
товски умные оппоненты и непре- 
взойденный на сегодняшний день 
внешний облик — вот три причины, 
по которым ни один уважающий се- 
бя поклонник серии просто не имеет 
права пропустить Мо \Матед. Адля 
всех, кто с "Жаждой скорости" еще 
не знаком, лучшего проводника в 
мир скоростей просто не найти. 


Нопсоазег 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
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Жанр: ЕР$ 

Разработчик: Вауеп Зоиагела 
Зойуаге 

Издатель: Асёмз/оп 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: ТРУД 

Похожие игры: Оиаке 2, плюс боль- 
шинство классических шутеров 
Минимальные требования: Ап 
ХР 2СвВ2, 512 МВ ВАМ, 64 МВ УВАМ, 


2.8 СЬ Пее $расе 
Рекомендуемые требования: АМО 
Ал 3.222, 1 ОБВАМ, 512МВУВАМ 


Время, прошедшее с лета-осени 
прошлого года и до сегодняшне- 
го дня, смело можно назвать Вре- 
менем Возвращения Легенд. За 
этот период к нам пришли сикве- 
лы самых громких ЕР$-проектов 
за всю историю игростроения, а 
именно ВооМ 3 от « Зо Ямаге, 
явившийся к нам спустя ни много 
ни мало, а десятилетие с момен- 
тавыхода в свет близнецов бооМ 
и ВооМ2, и продолжение чуть бо- 
лее молодого, но весьма успеш- 
ного и популярного НаН-Ше, од- 
ноименный сиквел за номером 
вторым. Не замедлил с появле- 
нием и аддон к ОооМ 3, внеся не- 
обходимые корректировки и до- 
полнения, и вовсю уже ходят слу- 
хи об аналоге для НЕ2. И вот пе- 
ред нами еще один проект, про- 
должение легендарной серии, по 
своим масштабам и популярнос- 
ти способной посоревноваться и 
сВоом, исНаН-Ше, ато иобойти 
их. Четвертый наследник неувя- 
дающих традиций Оиаке. 


Появился Сиаке 4 благодаря весьма 
уважаемой мною (и, думаю, не толь- 
ко мною) компании Вауеп Зоймаге 
— впринципе, ребята давно уже ра- 
ботают с, и навряд ли можно было 
усомниться, что именно они получат 
почетное право на создание сиквела 
ктакой серии, какОцакКе. Невпервой 
им заниматься подобным делом, 
достаточно лишь вспомнить такую 
серию, как Нехеп, к которой они са- 
мым непосредственным образом 
приложили руку. Получив отличный 
движок, показавший свои возмож- 
ности еще в ОооМ 3, они за доволь- 
но непродолжительное время (а 
есть с кем сравнивать), не отклады- 
вая дело в долгий ящик, смогли пре- 
поднести миру подарок, какого от 
них давно ждали. Старые добрые 
традиции ОиаКе 2 были возрождены 
в полном объеме, отличный сингл на 
планете Строггов, продолжение и 
развитие весьма интересной и пер- 
спективной темы — плюс ко всему 
этому отличное и закономерное 
развитие мультиплейерного Сиаке 
3, который надолго занял нишу са- 
мого популярного спинномозгового 
командного шутера, мгновенно до- 
бившись признания во всем мире. 2 
+ 3 =4 — вотчто утверждают разра- 
ботчики из Вауеп Зоймаге, в чем им 
поддакивают товарищи из 9. И я ни- 
чего не имею против такой матема- 
тики. й 

На разбор мне был отдан исклю- 
чительно сингл СиакКе 4, рассмотре- 
нием же инкарнации традиций Тре- 
тьей Кваки займется старший науч- 
ный сотрудник Локуст. Аразтак — то 
параллели стоит проводить именно 
со второй частью Оиаке — в плане 
стиля, атмосферы и тому подобно- 
го, и с ВооМ 3 — так как именно он 
заложил техническую основу для со- 
здания Фиаке 4. Итак, что же общее 
имеет СиаКе 4 с вышеуказанными 
двумя? 

Идея осталась неприкосновенной 
— человечество продолжает вести 
кровопролитную войну с враждеб- 
ной расой Строггов, и на карту по- 
ставлена уже судьба всех хомо сапи- 
енс. От успеха отчаянной операции, 
которую проводят силы космическо- 
го десанта у рубежей родной плане- 
ты Строггов, зависит абсолютно все. 
Шансов победить противника вшты- 
ковую — а проще говоря, грубой си- 
лой — нет практически никаких. 
Строгги на голову обошли людей в 
технологическом развитии, и более 


того — активно используют биологи- 
ческий потенциал своих противни- 
ков с планеты Земля. Каждый захва- 
ченный десантник, да что там — лю- 
бой человек — через некоторое вре- 
мя, пройдя через семь кругов ада в 
лабораториях и факториях строггов, 
вновь выйдет на поле боя — ноужес 
другой стороны окопов. Строгги до- 
стигли совершенства в создании ки- 
боргов — совмещении энергии жи- 
вой плоти с неподвластным годам и 
оружию холодом металла. Космиче- 
ский флот людей ведет безнадеж- 
ную осаду планеты Строггов, пони- 
мая, что на карту поставлена судьба 
человечества. И вот, наконец, хоро- 
шие новости — во время очередной 
боевой операции приходит сообще- 
ние, что лидер строггов повержен. 
Новость мгновенно — от командова- 
ния через младший офицерский со- 
став — облетает всех десантников, 
узнают об этом и бойцы из ВЫпо 
ЗацаЯ, где служит капрал Мэтью 
Кейн, герой сюжетной истории 
Оцаке 4. Строгги не всесильны и 
вполне уязвимы, раз ‚одинокий де- 
сантник смог пробиться сквозь ряды 
врага, добраться до ихпредводителя 
и отправить того в преисподнюю. 

Но противостояние на этом не 
окончено, против человечества за- 
пущена хорошо отлаженная машина 
войны, которую не остановить унич- 
тожением лишь одного, пусть и 
весьма важного элемента. Солдаты 
гибнут на поле боя, ресурсы людей 
не безграничны, а потому угроза ос- 
тается. Но о проблемах победы в 
этой войне задумывается командо- 
вание, разглядывая карты и фото- 
графии со спутников, обдумывая до- 
стижения разведки и ученых. Обыч- 
ный же солдат-десантник в первую 
очередь должен выжить на поле боя 
ивыполнить поставленную задачу — 
какая бы она ни была. И тут, в биаке 
4, нам придется побывать в шкуре 
рядового бойца, выполняющего бо- 
евую рутину — не подвиги и секрет- 
ные миссии (ну, хотя бы поначалу:)), 
а обычные боевые задачи в составе 
своего взвода. На протяжении всей 
игры — за исключением, пожалуй, 
финальных этапов — мы ненадолго 
будем оставаться в одиночестве. 
Ведь вокруг не глубокий тыл, куда 
волею судьбы пробрался одинокий 
десантник из СиаКе 2, и не секрет- 
ная научная база, которую постиг 
аномальный катаклизм, как в ВооМ 
3. Здесь проходит передовая, здесь 
идут активные бои —- а значит, во- 
круг будут находиться солдаты, как 
свои, так и противника. 

Концепция ясна, осталось лишь 
воплотить ее в жизнь — имея под ру- 
кой движок от ВооМ 3, товарищи- 
разрабы постарались сделать то, 
что максимально, на их взгляд, соот- 
ветствует линии фронта. Пусть вре- 
мени, проведенного под открытым 
небом, будет не так много — но все 
же это нужно было сделать, и на 
движке, не очень любящем это са- 
мое небо. 

Первое, что осознаешь, попав в 
мир ОиаКе 4 — это прямое родство 
картинки с той, что мы видели на 
Марсе, что логично — вспомним тех- 
базу. Никак не получается причис- 
лить движок от @ к разряду не очень 
удачных — в нем есть практически 
все, чтобы выдавать картинку, до- 
стойную своего времени. Его трудно 
счем-либо спутать — технологии, ис- 
пользуемые в Ю, не воплощал пока 
больше никто, илишь разработчикам 
небезызвестной Спготаез ог ВюЧск 
удалось выдать картинку, весьма по- 
хожую на ту, что мы видим в ВооМ 3, 
асейчас — ивОиаке 4. Может, кто-то 
и жалуется на повсеместный бамп- 
мэппинг, ноя считаю, что он и делает 
картинку более реалистичной, ме- 
талл должен быть похожим на ме- 
талл, ане на что-либо другое. Отлич- 
ная проработка света итеней, вторые 
пиксельные шейдеры, без которых 
не обходится нынче уже ни один шу- 
тер (а скоро под это попадут и тре- 
тьи), очень хорошая скелетная ани- 
мация — вот главные достоинства 
этого движка. Минусы его, а равно 


как и минусы технического воплоще- 
ния Оцаке 4, — это невысокий уро- 
вень интерактивности, хотя все фи- 
зические законы просчитываются до- 
вольно верно, разве что сложное вза- 
имодействие крупного калибра и лег- 
кихтелможетвызватьиногда некото- 
рое удивление. Но это не повсемест- 
но, да и к тому же довольно сложно 
просчитать реальную скорость и тра- 
екторию полета тела с неизвестной 
массой при взрыве гранатыснеизве- 
стной мощностью в непосредствен- 
ной близости. Проще это сделать с 
физическим контактом игрока и мел- 
кихпредметов, массу которых можно 
прикинуть — но некоторые конкурен- 
тыдаженаэтоне способны. Да, инте- 
рактивность невысокая и, возможно, 
хотелось бы получше — но та, что 
есть, сделана на уровне. Ну и, нако- 
нец, главным, на мой взгляд, недо- 
статком движка является тот факт, 
что на существующих системах он 
пока не способен проявить себя в 
полную силу. Мало у кого на этом 
свете стоит дома машина, способная 
показывать достаточно играбельное 
количество ЕР$ на полностью макси- 
мальных настройках. А ведь именно 
тогда мы сможем узнать, на что в 
действительности похож @иаке 4. 

А так — если в двух словах — кар- 
тинка на мониторе следующая: тот, 
кто видел ОооМ 3, фактически, видел 
и Сиаке 4. Разница — в Сиаке 4 при- 
сутствует имитация открытых про- 
странств. Нет, они и на самом деле 
открытые, но вот их размеры остав- 
ляют желать лучшего, а попытки убе- 
дить нас в том, что у нас есть что-то и 
за горизонтом — выглядят не очень 
убедительно. Выйдя на поверхность, 
мы лицезреем вокруг статичную па- 
нораму, имитирующую индустриаль- 
ный фон, призванную внушить нам 
то, что вокруг — километры про- 
странства. Качество оставляет же- 
лать лучшего, а потому стоит лишь в 
самом начале взглянуть на нее, запо- 
мнить хорошенько, и большекней не 
возвращаться. Правда, забавные эф- 
фекты сдымом, огненными выброса- 
ми из нарисованных на холсте труб 
иногда заставляют посмотреть на это 
еще раз, но общего впечатления не 
меняют. 

Реализация же внутренних поме- 
щений намного превосходит то, что 
мы видели снаружи. Тут не обошлось 
без технологического господства 
ВоомМ 3 — собственно, а куда без не- 
го? Раса Строггов высоко развита в 
этом отношении, и соответственно, 
было бы странным, если бы они жили 
вщшалашахна берегу моря. Огромные 
индустриальные комплексы, монито- 
ры и дисплеи с непонятными иерог- 
лифами, биологические и не только 
машины непонятного назначения — 
чувствуется индивидуальный подход 
ксозданию каждой комнаты, каждого 
помещения. Некоторые картины из 
Нексуса запоминаются надолго — 
пока только Я научилась так делать. 
Многие компании, выпускающие шу- 
теры, видимо попросту не считают, 
что внутренние помещения должны 
представлять что-то большее, чем 
четыре стены с двумя проходами, од- 
ной текстуры на все это, плюс два- 
три ящика. Примеров можно приво- 
дить много, а потому хочется смело 
сказать — такого безобразия в Оиаке 
4 нет и быть не может. Каждый уро- 
вень — индивидуальность, разница 
между этапами, проводимыми где- 
нибудь в Оюрозаг Расййу и Бава 
Ргосеззта Сетег, огромна, и никогда 
не спутаешь по скриншоту, на каком 
уровне он был сделан. Мы видели по- 
добную картину уже в ВооМ 3, да вот 
одна проблема — корилорытам сме- 
нялись коридорами, без какой-либо 
возможности подышать свежим воз- 
духом. Здесь же с этим обстоит луч- 
ще, хотя большая часть игры все рав- 
но пройдет в замкнутых помещениях. 
Не думаю, что создать на основе су- 
ществующего новый движок (или же 
подправить старый), который с лег- 
костью бы оперировал большими 
пространствами, было бы архислож- 
но — но вот встает другой вопрос: с 
применением тех технологий, что 
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есть в Оиаке 4, кто смог бы полюбо- 
ваться картинными танковыми бата- 
лиями со строггами у себя дома, не 
выставив все настройки по миниму- 
му? Но если поступить именно так — 
навряд ли стоит тогда вообще запус- 
кать игру. И так детализация некото- 
рых объектов тут оставляет желать 
лучшего — в частности, оружие в ру- 
ках наших товарищей, многие моде- 
ли стволов — выглядят, скажем так, 
не очень симпатично и убедительно. 
Таких претензий можно отыскать 
множество — не слишком четкиетек- 
стуры попадаются там и сям, восьми- 
угольныеуши — впорядке вещей. Хо- 
рошю хоть, пальцы на руках разрос- 
лись со времен Дума, и теперь каж- 
дый живет своей отдельной жизнью, 
не скрепленный намертво со своими 
собратьями. Правда, никто изнас по- 
католком не знает, начто будет похо- 
же все это, установи мы Оиаке 4 на 
достаточно мощную систему — на- 
столько мощную, что можно будет 
без проблем играть на ультра-высо- 
ких настройках. А потому записывать 
все это в явные минусы пока что не 
стоит — тем более что на подобное 
не сильно обращаешь внимание. 

Совсем по-иному обстоит дело с 
анимацией персонажей и врагов. 
Сложно сказать наверняка, но у меня 
создается впечатление, что анима- 
ция в СиаКе 4. — чуть ли не самая луч- 
шая из всех, что я видел. Ей-богу, на- 
чинаешь забывать, что вокруг тебя — 
не живые люди. Движения настолько 
четкие и плавные, так не похожие на 
конвульсивные судороги персонажей 
издругих шутеров, что начинаешь по- 
дозревать всех окружающих десант- 
ников (да и строггов тоже) в секрет- 
ном посещении курсов йоги в сво- 
бодное от вахты время. Движок дей- 
ствительно претерпел кое-какие из- 
менения, и они явно пошли ему на 
пользу. Конечно, несовершенство 
физики иногда все же заставляет те- 
ла принять не совсем реалистичную 
позу — но скажите, пожалуйста, кто 
сейчас не грешит этим? 

Геймплей же претерпел коренные 
изменения по сравнению с осново- 
полагающими для Оиаке 4 шутера- 
ми — это касается и Оиаке 2, и 
ОоомМЗ3, став более схожим с таковы- 
ми из классических современных 
шутеров. Отныне нам не придется 
всю игру блуждать в одиночестве 
против целой орды жадных до убий- 
ства строггов. В Оицаке 4 показаны 
боевые будни обычного солдата, ко- 
торый абсолютно случайно оказался 
втянут в весьма серьезную заваруш- 
ку. Мгновения одиночной охоты 
здесь довольно смачно сдобрены 
массовыми перестрелками, когда от 
каждой из сторон одновременно ве- 
дут диспут до три-четыре диплома- 
та. Мы не одни на войне, у нас есть 
свой взвод, рядом другие взводы — 
выполняют свою боевую задачу. По 
ходу игры придется немало побегать 
с напарниками, которые ведут себя 
вполне разумно и адекватно для лю- 
дей, попавших в зону боевых дей- 
ствий. Они отнюдь не привязаны к 
нам, они действуют как самостоя- 
тельно мыслящие бойцы, и хоть их 
поведение во многом связано с за- 
ранее написанными скриптами — но 
елки-палки, если эти скрипты напи- 
саны настолько четко и продуманно, 
так реалистично поставлены — то 
почему бы и нет? Да, иногда некото- 
рые умельцы умудряются этими же 
самыми скриптами напрочь срубить 
все впечатление, но это явно не тот 
случай. Ябыл довольно сильно удив- 
лен поведением своих братьев по 
оружию: иногда приходилось специ- 
ально бросаться вперед, чтобы ус- 
петь замочить хоть одного строгга 
до того, как это сделают камрады. А 
строгги тоже не лыком шиты. Их А! 
революционным, пожалуй, не назо- 
вешь, но ведут себя они как твари, 
которые не очень торопятся на тот 
свет. Уклоняться от ракет и гранат — 
без проблем, прятаться за углы и 
ящики — тоже. В общем, их отстрел 
так и не приелся до конца игры, по- 
стоянно подкидывая дров для под- 
держания огонька интереса. 


Вкупе со слаженными действиями 
наших камрадов, баталии на планете 
строггов протекают весьма увлека- 
тельно. Некоторые из вражин будут 
знакомы нам еще по второй части 
Оцаке — да что там, почти все коло- 
ритные зверюшки перекочевали сю- 
да, немного видоизменившись, но не 
став более заурядными. Арсенал для 
истребления сего зверья нам пред- 
оставлен болеечем внушительный — 
от обычного бластера, знакомого 
еще по 02, до эволюционировавшей 
ВЕС, ныне носящей имя Бак Мацег 
Сип. Остался почти весь знакомый 
намарсенал, добавился цонтто Сип 
—прямиком из 3, да МайСип, виден- 
ный в Оцаке-оригинальном. Все ору- 
жие выполнено на высшем уровне, 
палить из предоставленных нам ство- 
лов — сущее удовольствие, которое 
по ходу игры будет лишь возрастать 
— вместе с приобретаемыми усовер- 
шенствованиями практически для 
каждого ствола. Да, именнотак — ап- 
грейдполучит почти каждый изнаших 
любимцев. К примеру, МайСип полу- 
чит аж два — слот под дополнитель-` 
ную обойму и специальное трассиру- 
ющее устройство, которое будет оп- 
ределять координаты захваченной 
цели и направлять заряды непосред- 
ственно в нее. Вражины прут напро- 
лом, подпирая друг друга? Возьмите 
усоверизенствованный ВайСип, спо- 
собный поражать нескольких супос- 
татов, стоящих на одной линии, или 
НаНпто Сип, действующий после 
улучшения по принципу Спап 
Понта, то бишь поражающий не- 
скольких врагов, стоящих рядом. До- 
вольно оригинально и заслуживает 
особой похвалы. 

Для большего разнообразия игро- 
вого процесса нам будет предостав- 
лен шанс посражаться с использова- 
нием бронированной техники землян. 
И гравитанк, и топающий робот — все 
в свое время, но все будет. Особого 
восторга это, пожалуй, не принесет, 
но вотне портятже Сай о Ощу миссии 
на Т-34, так чего же испортят СиакКе 4. 
полеты на гравитанке? 

В основном же, СиаКе 4. — самый 
что ни на есть классический шутер, в 
котором хватает всего, и что самое 
главное — это все весьма гармонич- 
но увязано друг с другом, так что ни 
один процесс не успевает надоесть 
по-настоящему. И одиночные, и ко- 
мандные бои поставлены и срежес- 
сированы на совесть — а ничего 
иного и ожидать не стоило. Меньше 
искусственности, чем в Ооом 3, 
больше зрелищности и картинности, 
неожиданные повороты сюжета (на- 
столько, насколько это вообще мо- 
жет быть применительно к шутерам} 
— чего стоит одно лишь превраще- 
ние нашего героя в самого что ни на 
есть строгга! Нет замахов на рево- 
люционность, нет помпезности; нет 
напускного пафоса — перед нами 
обычный классический шутер, в ко- 
тором ебть все, чтобы завоевать тол- 
пы геймеров по всему миру. Отлич- 
ный графический движок, выдаю- 
щий картинку, полную эффектов, не- 
навязчивый и не давящий на мозги 
геймплей (не скотобойня, но и не 1- 
оп-1), очень неплохое звуковое со- 
провождение, вкупе с отличнейшим 
амбиентом. 
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Очень качественный шутер, создан- 
ный в собственном, неповторимом 
4-стиле. Не без недостатков, кото- 
рые слабо заметны на триумфаль- 
ном фоне достоинств. Более при- 
ближенный к общественности, не- 
жели его предшественник, а потому 
он просто обязан стать более ус- 
пешным. 


Еемагап 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
млм! теасга_.$Пор.Бу 
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Ошаке 4 
Мииоауег 


Серия СиаКе, если забыть про су- 
ществование сетевого Сиаке 3 
Агепа, всегда отличалась отлич- 
ным балансом между грамотной 
одиночной частью и профессио- 
нальной — многопользователь- 
ской. Феномен этого легко объ- 
ясним, хоть и трудно уловим для 
понимания. Персонаж замеча- 
тельного фильма Федора Бон- 
дарчука "9 рота” к месту вспом- 
нил слова Микеланджело на во- 
прос отом, как у него получаются 
такие красивые скульптуры: “Я 
беру камень и отсекаю все лиш- 
нее". В Оцаке никогда не было 
ничего лишнего. Подчеркнутый 
милитаристически-аскетичный 
стиль, вызывающая жестокость и 
техничность игрового процесса 
стали причиной того, что эта иг- 
ра, пользуется впечатляющей 
популярностью и по сию пору. 
Одиночная часть Оиаке 4, увы, 
решила отойти от этого четкого 
правила предшественников. Да, 
онавобрала в себя последние ве- 
яния шутерной моды. Все, вроде, 
на месте, но чертовы “лишние” 
куски неприятно мозолят глаза 
при взгляде на удавшуюся, в об- 
щем-то, фигуру. 


Но отнюдь не одиночный режим 
способствовал — впечатляющему 
притоку неофитов к храму С,иаке. 
Мультиплейер. Благодаря ему сей- 
час на планете Земля можно найти 
тысячи людей, что самозабвенно иг- 
рают в первую часть. и десятки ты- 
сяч, что день за днем разрывают 
друг друга на виртуальных аренах 
третьей. И вот перед нами Сиаке 4. 
Как уже не раз писалось, Вауеп 
ЗоЙ\маге решила создать полный 
клон ОиакКе 3 Агепа, пробто переса- 
див того на новый движок. Новое 
оружие, перерисованные карты, 
чуть измененная механика — до- 
стойны ли они того, чтобы отказы- 
ваться от уже зарекомендовавшей 
себя, объезженной лошадки? — 
примерно таким вопросом задают- 
ся сейчас "старые" квакеры. Для них 
пока ответ однозначный: нет. Оцаке 
4 МР находится сейчас в самом на- 
чале своего пути, тащит на своем 
горбу тонны недостатков и недора- 
боток, как всегда, отдавая их на от- 
куп энтузиастам, которые вскоре на- 
рисуют и новые более профессио- 
нальные карты, изменят баланс ору- 
жия и создадут какой-нибудь рго- 
мод. ь 

Надо помнить, что мультиплейер 
Оиаке всегда дорабатывался долго 
и никогда не являлся идеалом с са- 
мого начала. Тот же @иаКе 3 Агепана 
момент выхода вызвал просто бурю 
негативных эмоций со стороны про- 
фессионалов. Та же ситуация сей- 
час наблюдается и с Оцаке 4 МР. 
Только... все еще хуже. 

Итак, что же представляет ОиакКе 4 
МР на сегодняшний момент: не- 
сколько классических режимов 
(Реайтаюи, Теат  Беаттакк, 
Тотеу, СТЕ, Агепа СТЕ), несколько 
карт (9 для ОМ, 5 для СТЕ), несколь- 
ко "шкурок" (16 щуплых гуманои- 
дов). Прямо скажем, негусто. Осо- 
бенно если сравнивать с ОЗА, пред- 
лагающей намного более расши- 
ренный и разнообразный арсенал 
из арен и моделек. С другой сторо- 
ны, Оиаке 2 МР, который преданные 
поклонники до сих пор называют 
лучшим из того, что может предло- 
жить серия, точно так же не радовал 
широким выбором. Но сейчас, бла- 
го, 2005 год. Уже вовсю зреют мыс- 
ли о колонизации Марса, мир уже 
видел и 1Т2004, и ВаНейею 2, анам 
все так же предлагают скромное 
блюдо из нескольких ингредиентов, 
в качестве компенсации кидают под 
нос набор “сделай сам" (ЗОК для 
разработки модов) и резво ретиру- 
ются. 

Окончание на стр. 19 
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Жанр: глобальная стратегия 
Разработчик: Егах5 

Издатель: 2К Сатез 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОМО. 

Похожие игры: Смйгавйоп 1-3, Смй- 
ханоп: Сао Роуиег 1-2, Айа Сетаип 
Минимальные системные требо- 
вания: те! Репйит МАМО 1,2 ГГц, 
256 Мб памяти, ЗО-ускоритель с 64 
Мб памяти. 

Рекомендованные системные 
требования: 1те! Репит МАМО 
2,2 ГГц, 512 Мб памяти, З)-ускори- 
тель с 128 Мб памяти. 

Мивр/ауег (18): ПоЁ зеар 1АМ, 
учете РВЕМ 


Спасибо товарищу Сиду Мейеру 
за наше счастливое детство, 
юношество, зрелость и старость. 
Он создал очередной шедевр, и 
мы низко кланяемся ему за про- 
деланный труд. Разработка игры 
СмИтаНоп 4 завершена, и резуль- 
тат перед нами. Вновь мы отпра- 
вимся наблюдать за ходом исто- 
рии человечества, вносить свои 
коррективы в развитие отдель- 
ных (нами избранных) народов, 
исследовать необъятные терри- 
тории, заселять, защищать и бла- 
гоустраивать доступную Ойкуме- 
ну, знакомиться с жизнью других 
народов, верованиями, формами 
правления и социальной структу- 
рой общества. Нас все касается и 
все интересует. Победа — на Аль- 
фа Центавре. Кто первый? Зави- 
ситотнас. 


Отпещер — к"умным домам", отду- 
бин и камней — к баллистическим 
ракетам, от деспотизма и варвар- 
ства — кдемократии, культуре и сво- 
боде. Примерно такими лозунгами 
можно охарактеризовать любую иг- 
ру из серии Смйгайоп. В каждой из 
них мы начинали с выбора игровой 
карты, народа иего бессменного ли- 
дера, затем маленьким десантным 
отрядом высаживались на огромном 
и неизведанном пространстве, где 
основывали свой первый город. 
Далыше мы развивали колыбель 
своей цивилизации: строили необ- 
ходимый набор зданий, возводили 
чудеса света, обучали рабочих и во- 
енных, необходимых для повышения 
продуктивности и обороноспособ- 
ности. Остальной мир не оставался 
без нашего внимания, напротив, мы 
активно вели исследования окружа- 
ющей территории, наши поселенцы 
основывали новые города, развед- 
чики и военные расширяли и укреп- 
ляли нашу территорию. В нашем ве- 
дении были вопросы войны и мира с 
соседями, распределение бюджета 
целой нации, изучение множества 
известных человечеству технологий 


— в общем, на нормальную жизнь в _ 


реальном мире времени почти не 
оставалось. 

Шли годы, одна игра сменяла дру- 
гую, графические движки отдавали 
дань моде и уходили с игровой сце- 
ны, а нам оставался проверенный 
геймплей, который, к счастью, почти 
не изменился, а наоборот оброс ря- 
дом интересных нововведений, ко- 
торые хорошо были заметны в 
Смгавоп 3 и Смхавоп 3: Тве 
Сопацез!5. Изменения в недавно вы- 
шедшей Смйгавоп 4 бросаются в 
глаза сразу благодаря новой брос- 
кой внешности. Таких перемен от 
простенькой графики никто не ожи- 
дал. Фактически в начале игру вос- 
принимаешь исключительно как 30- 
лушку, наконец-то приехавшую на 
бал, — яркие притягательные икон- 
ки, трехмерная анимация, шейдер- 
ные эффекты, а пока мы все это рас- 
сматриваем, нас очаровывает по- 
трясающий звук, составленный пре- 
имущественно из мировых класси- 
ческих шедевров. 


Скажи мне, кто твой лидер 


В истории каждого народа всегда 
были одаренные руководители (ца- 
ри, императоры, вожди, президен- 
ты), период правления которых стал 


к от4е лака Те Сигае Рего, 
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Мочетелт. 
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синонимом “золотого века“ данной 
страны. В любой из игр серии 
Смёгавоп всегда был такой великий 
человек, совмещающий свою исто- 


рическую ипостась с должностью- 


нашего аНег едбо. Только если рань- 
ше выбор лидера был делом фор- 
мальным, то теперь для многих на- 
родов и наций мы можем выбирать 
из двух кандидатур. Правильно, чем 
лучше или хуже правление Короля- 
Солнце эпохи Наполеона Бонапарта 
для французов? Или для американ- 
цев период президентства Рузвель- 
таи Вашингтона: при каждом страна 
многого достигла. Не говоря уже о 
России Петра | и Екатерины 1. Ощу- 
тимая разница между этими полити- 
ками в бонусах, которые они несут 
своему народу и цивилизации: при 
одном развитие городов и рост на- 
селения идет быстрее, при другом 
финансы и технологии растут как на 
дрожжах, третий ведет строительст- 
во Чудес Света стахановскими тем- 
пами, ну, а четвертый способен со- 
здать Великую Армию и покорить 
весь мир. 

Увеликих людей и заботы больше 
духовные: религию там основать, от- 
крытие крупное сделать, картину на- 
рисовать или уникальное и полезное 
здание построить, а то и вовсе объ- 
единившись вдвоем-втроем, “золо- 
той век" начать, улучшив производ- 
ственные и научные показатели на- 
ции на несколько ходов. При жела- 
нии можно автоматизировать рож- 
дение знаменитостей, но предуп- 
реждаю, увы, фантазии разработчи- 
ков на предприимчивых игроков не 
хватило, и после рождения Демо- 
сфена, Леонардо, Эйнштейна и всех 
остальных великих философов, ху- 
дожников и изобретателей, вместо 
уникального имени мы будем созер- 
цать лишь бесхитростную надлись 
великий инженер или ученый. 

Управление внутренней полити- 
кой получилось весьма внятным и 
разнообразным, хотя и несколько 
нелогичным. Настроить 25 парамет- 
ров, разбросанных по 5 областям 
жизни государства, легко и удобно: 
форма правления отделена отюрис- 
пруденции и экономической моде- 
ли, религиозные доктрины — от об- 
щественных формаций. Теократию с 
полицейским государством, эман- 
сипацией и меркантилизмом — лег- 
ко. Демократию с феодализмом, ка- 
стовой системой и монотеизмом — 
тоже. Возможных комбинаций аж 
3125. Так что дерзайте, формируйте 
свою модель светлого будущего. 

Улучшение жизни городов и уско- 
рение производства — в руках рабо- 
чихи крестьян (не Маркс и не Ленин, 
а дорогой наш — Сид Мейер). К ра- 
нее возводимым (в Смхавоп 3) 
фермам и шахтам добавились паст- 
бища и деревни (приносят чистый 
доход), ветряные и водяные мельни- 
цы, охотничьи стоянки и плантации, 
нефтяные скважины и морские вы- 


шки, каменные и мраморные карье- 
ры, отмели (банки) для ловли рыбы, 
крабов, моллюсков, китов. 

В городах строится стандартный 
набор зданий (амбар, бараки, храм, 
стены, рынок, суд, библиотека, порт 
(если море рядом), банк, кузница), а 
затем проводим дополнительную 
застройку из более современных 
(бакалейщик, супермаркет, собор, 
замок, фабрика, гидроэлектростан- 
ция, аэропорт). Отдельно и эксклю- 
зивно, но имеющее большее значе- 
ние не только для горожан, но и для 
всей нации, — возведение Чудес 
Света. Они, каки дерево технологий, 
почти не изменились, да и нет такой 
власти у разработчиков — самим 
лично новые чудеса выдумывать — 
для этого фонд Юнеско есть. 

Исследование технологий и раз- 
витие культуры осталось тем же са- 
мым, что и в СМабоп 3, только на 
развитие культуры, как ранее для на- 
уки, появилась отдельная графа в 
бюджете нации, а культурные грани- 
цы стали играть весьма существен- 
ную роль в игровом процессе. 


Опиум для народа 


Казалось, грядет серьезное измене- 
ние в геймплее — появление в игре 
религии. И не одной, а целых семи 
ведущих мировых вероисповеда- 
ний: буддизма, христианства, исла- 
ма, иудаизма, конфуцианства, инду- 
изма, даосизма. Странно, что нет зо- 
роастризма, культов Вуду, ацтеков и 
инков, а ведь Заратустра в игре при- 
сутствует, — наверное, религия 
должна быть очень цивилизованной 
и культурной, чтобы попасть в игру :). 


Ничего страшного, все равно отли- 
чия между религиями чисто внеш- 
ние. Практическое же значение каж- 
дой — улучшение жизни социума и 
снятие напряжения во внешней по- 
литике. Только не забывайте, что 
храмы не только объединяют, но и 
разъединяют. Нередки случаи, когда 
взаимовыгодные торговые и воен- 
ные соглашения рассыпались из-за 
религиозных различий. 


Воина, торговля и разбой —- 
три вида сущности однои 

Гете "Фауст" 

Одно из заметных изменений — сис- 
тема ведения боев, внешний вид во- 
енных юнитов и накопление опыта. 
Пехота и конница на карте и в бою — 
это не одинокая фигурка, а замеча- 
тельное боевое трио, в артиллерии 
служат по два, из военно-воздушных 
и военно-морских сил отображается 
всего по одному самолету или ко- 
раблю. Общий состав армии также 
изменился: число военных вряд ли 
превысит отметку в 50 единиц 
(обычно хватает 20-30), а ранее нам 
необходимо было как минимум сто. 
Отряд, накопивший энное количест- 
во опыта, не получает, как раньше, 
дополнительную “линейку” здоро- 
вья, а приобретает по выбору игрока 
небольшой, но внекоторых ситуаци- 
ях решающий бонус-специализа- 
цию: + 10% ксиле, + 20/30% при ата- 
ке/защите городов, + 25% при боях в 
лесах-джунглях или на пересечен- 
ной местности, + 25% при столкно- 
вении с пехотой/стрелками/артил- 
лерией, +10/15% к скорости лечения 
юнитов. Таким образом, в соответ- 


ствии с собственными предпочтени- 
ями и текущей игровой ситуацией 
возможно формирование армии 
профессиональных штурмовиков, 
защитников или партизан. 

При быстром развитии науки и 
смене эпох старенькие, но верные 
солдаты получают второй шанс про- 
должить выполнение своих боевых 
задач — достаточно только заплатить 
небольшую сумму, необходимую для 
апгрейда, и вместо средневековых 
рыцарей по полям начнут рассекать 
казаки (у русских) и обычные конные 
отряды, которых в веке двадцатом 
сменят боевые вертолеты. Опытипо- 
лученные бонусы-специализации ос- 
танутся у модернизированного отря- 
да, а это означает, что лучшими бой- 
цами рисковать стоит только в реша- 
ющих сражениях. 

Теперь при расчете результата 
столкновения играет большую роль 
три фактора: сила отряда, бонус 
клетки местности (лес, горы, укреп- 
ления), специализация. Раныше час- 
тые победы во время схваток солдат 
ушедших эпох (лучников, конницы и 
т.д.) над бойцами последнего века 
(танками, механизированной пехо- 
той) выглядели ожившим историче- 
ским абсурдом. Новая система ве- 
дения боев такие ситуации допуска- 
ет, но в исключительных и действи- 
тельно редких случаях. Завалить 
танк отряду легионеров удастся, 
только если танковый юнит серьезно 
ранен и находится в неблагоприят- 
ной для обороны точке местности. К 
сожалению, расчет результата боя 
виден практически сразу по линейке 
здоровья и опыта, поэтому, вдоволь 
насмотревшись, анимацию сражаю- 
щихся единиц со временем можно 
ОТКЛЮЧИТЬ. 

Каждая раса обладает уникаль- 
ным юнитом, у японцев это самураи, 
у римлян — преторианцы, у амери- 
канцев — подразделение “морских 
котиков". Бонусные характеристики 
уникальных отрядов сказываются 
только в определенный промежуток 
времени — чем дальше египетские 
колесницы от античности — тем 
меньше отних пользы, даи македон- 
ская фаланга, улучшенная до мушке- 
теров, поэффективней будет. 

Отдельно и незаметно стоят шпи- 
оны, для которых главное — вовремя 
проведенные диверсии на террито- 
рии противника, саботаж строитель- 
ства в городах и самая ценная добы- 
ча — ближайшие планы вероятного 
противника (т.е. какие шаги будет 
предпринимать данный компьютер- 
ный оппонент). 

Говорят юниты каждой расы, как 
правило, на своем родном языке, 
впрочем, не удивляйтесь, если для 
египтян "мертвый" древнеегипет- 
ский заменен на современный, не 
имеющий к "народу пирамид" ника- 
кого отношения. 


Слив ЕКап 


Военная победа — это только 
один из нескольких способов выиг- 
рыша. Дипломатический триумф в 
качестве мирового лидера и предсе- 
дателя ООН по-прежнему вполне 
достижим. Залог дипломатической 
победы — в частых и взаимовыгод- 
ных соглашениях с большинством 
национальных лидеров. Благо, пред- 
седательство в ООН дает право вно- 
сить весьма интересные предложе- 
ния на голосование: отединой валю- 
ты и свободы вероисповедания до 
тотального запрещения ядерного 
оружия и введения во всех станах 
равноправия полов. 

Не забудьте и о главной цели всей 
линейки игр СмигаНоп и самой 
"вкусной" из побед — технологичес- 
кой: исследуйте все доступные тех- 
нологии, постройте космический ко- 
рабль и отправьте его на Альфу Цен- 
тавра. 

Не хватит на все перечисленное 
времени? Еще как хватит! Теперь 
скорость игры можно выбирать: от 
быстрой кампании, где ход за два, 
до эпического слегка растянутого, 
но тоже вполне динамичного проти- 
востояния. И вообще игра стала бы- 
стрее, понятнее и чуть-чуть своим 
боевым напором напоминает луч- 
ших представителей жанра ВТ$. 


Нарисуйте меня красиво 


Работа над трехмерным движком 
Ргэзез! (2004) пошла на пользу 
Егах и СМёгаНоп. Мелочи, над ко- 
торыми вряд ли кто раньше задумы- 
вался и еще меньше разглядывал, 
приобрели необходимую живость и 
оригинальную озвучку. Редкая слеза 
умиления сползет по щеке заядлых 
геймеров при виде анимированных 
лошадок, коров, слоников. Они, как 
живые, щиплют травку и встряхива- 
ютголовами, мычат и трубят в своих 
“клетках”, которые хозяйственный 
игрок быстро превратит в загоны. 
Хищники приравнены к варварам, и 
банды медведей, пантер, волков и 
львов — как весьма неприятная уг- 
роза на начальном этапе игры под- 
лежат немедленному уничтожению. 

Анимация юнитов, увы, не столь 
проработана, как шейдерные эф- 
фекты. Красота ядерного взрыва на- 
долго запомнится игроку, а вот 
внешний вид баллистической раке- 
ты или погибающие в очередной 
атаке угловатые пехотинцы — нет. 
Обзор с высоты птичьего полета лег- 
ко регулировать, а возможность 
взглянуть на все происходящее из 
космоса поражает глобальностью 
всего игрового процесса. 

Города больше не станут такими 
красивыми, как в СМганоп 2 и 3, — 
все более или менее интересное по- 
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асе 


явится на глобальной карте, внутри 
— голая статистика, распределение 
граждан по доступным рабочим ме- 
стам и экран строительства, — ма- 
ловато визуализации будет. Статую 
Свободы или Колосс Родосский вре- 
менами и не разглядишь за подо- 
швами-колесами-гусеницами юни- 
тов, а момент постройки того или 
иного Чуда Света — трехмерный 
анимированный ролик наглядно по- 
казывает весь процесс переноса ге- 
ниальной конструкции с бумаги в 
виртуальную реальность. 

Звуки в игре, как пищевые добав- 
ки, — все идентично натуральным. В 
городах звук мейнстрима и повсе- 
дневной суеты отвечает требовани- 
ям своей эпохи, так что не ждите ре- 
ва ослов и скрипа тележек в индуст- 
риальную эпоху — там звучат клак- 
соны автомобилей и шуршат шины, 
прохожие останавливают свистом 
такси. Отдельные овации саундтре- 
ку, большинство композиций кото- 
рого написаны давно, и гениаль- 
ность (это не синоним популярнос- 
ти) этих творений с веками не угас- 
ла. Бетховен, Бах, Моцарт, Дворак, 
Римский-Корсаков, грегорианские 
песнопения и чудесные гавайские 
аранжировки — это можно сразу за- 
писывать на отдельный диск. Творе- 
ние Сида Мейера можно похвалить и 
за желание прививать игрокам хоро- 
ший вкус. А вообще, правильно, за- 
чем придумывать гениальной игре 
гениальный саундтрек, а к гениаль- 
ному геймплею добавлять какие-то 
новые вещи, если все гениальное 
уже давно написано до нас? Я не пе- 
реборщил, сравнивая гениальность 
с гениальностью? Наверное, нет. 


567 в Эю 


Новый графический движок при- 
шелся весьма ко двору, равно как и 
несколько новых идей, незначитель- 
но меняющих привычный геймплей; 
интуитивно понятный интерфейс и 
огромное количество подсказок лег- 
ко обучат начинающего игрока, а 
гибкая система настроек поможет 
опытным игрокам “подогнать” игру 
под себя; ну агимн из лучшего музы- 
кального сопровождения за всю ис- 
торию компьютерных игр еще раз 
подтвердит, что перед нами — уни- 
кальный шедевр. 
к РИ та 
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Диск предоставлен сетью 
магазинов "Лучшие игры для 
компьютера" на рынке "Динамо" 


0шаке 4 Миергауег 


Начало на стр. 17 


Если посмотреть на Сиаке 4 МР с 
точки зрения обыкновенного, не- 
опытного пользователя, то передего 
глазами предстанет печальное зре- 
лище. Уж чем-чем, а впечатляющим 
дизайном карты Сиаке никогда не 
отличались. Да, они как нельзя бо- 
лее подходят для баталий профес- 
сионалов, и безтого срубающихгра: 
фикуподноль, но рядовой пользова- 
тель пожмет плечами и снова вер- 
нется к своему 0Т2004. Тем более 
что разработчики поленились со- 
здать ботов, поэтому знакомство с 
мультиплейером обычно заканчива- 
ется выходом в онлайн, где его, ни- 
чего не понимающего, шинкуют все 
и каждый на мелкие кусочки. Сомни- 
тельное удовольствие. 

Для профессионала же перехо- 
дить на ОиакКе 4 МР не имеет смыс- 
ла. Текущие карты далеки от совер- 
шенства, а написанию нормального 
“конфига"“ препятствуют недоработ- 
ки разработчиков. Пока для мульти- 
плейера более-менее подходит все- 
го одна карта ТПе 10$ Нее. Осталь- 
ные, в особенности, перерисован- 
ные карты из ОцаКке 3 Агепа (Те 
1опдез{ бау — ОЗ0ОМ17 и Хаего 
Огамйму — ОЗТоитеуб) и Сиаке 2 
(Оуег Ме ЕЧ4де — @20М1), служат 
скорее для разминки, хотьи пробуж- 
дают сладкие ностальгические вос- 
поминания по давно ушедшим день- 
кам. Однако, уже куча команд, во- 
оружившись презентованным $0К, 
приступила к созданию рго-карт. Так 
что через месяц-другой с этим уже 
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все будет в порядке. Еще один недо- 
статок состоит в том, что в СиаКе 4 
очень мало настроек. Отсутствуют 
многие, ставшие уже привычными 
по ОЗА и как их заменить пока не яс- 
но. Опять же, понадеемся на мод- 
мейкеров. 

Самым значительным изменени- 
ем в Сиаке 4 МР по сравнению с 
предшественниками является по- 
явившаяся возможность посылать в 
порталы гранаты и ракеты. На пер- 
вый взгляд, мелочь, но на некото- 
рых картах, ориентируясь на слух, 


можно будет устраивать замеча-. 


тельные подлянки, телепортируя 
беглецу под ноги пачки гранат. Не- 
много изменился и подход к "рас- 
прыгу". По сути, его теперь и нет — 


максимальная скорость развивает- 
ся уже после первого прыжка. Не- 
привычны будут и прыжки от на- 
клонных поверхностей — на них бу- 
квально "взлетаешь". Скорость пе- 
редвижения стала меньше, что пре- 
вращает Вай Сил в руках професси- 
онала в оружие мгновенной смерти. 
Вот, пожалуй, и все ключевые осо- 
бенности, отличающие четвертую 
часть от третьей. Диктор, вещаю- 
щий "АоВ!” остался на месте, как и 
пиктограммы оружия и различные 
бонусы вроде Назе, пмййу, Оцаа 
Ватаде. Оружие стреляет без пе- 
резарядки, попадание в ногу при- 
равнивается к попаданию в голову, 
рокетджампы позволяют взлетать 
высоко-высоко — все как обычно. О 
том, что мы имеем дело с новой ча- 
стью, говорит лишь графика, раду- 
ющая глаз тенями и Битр-тар- 
рто’ом, да ЕАХ НО звук, позволяю- 
щий более точно позиционировать 
положение противника. 

Новое/старое оружие нуждается в 
дополнительной балансировке. 
Присмотритесь к прилагаемой таб- 
лице. 

Слишком сильными получились 
Зкоюип, Май Сип, Вайбип. С “рель- 
сой" мы уже разобрались (уберору- 
жие при здешних неспешных скоро- 
стях). Зпоюип является чуть ли не 
основным оружием из-за высокой 
кучности дробинок, отлично работа- 
ет как на близких, так и на средних 
дистанциях. Май ип же, хоть и стре- 
ляет медленно и гвозди летят не- 
спешно, становится настоящим би- 
чом в тесных помещениях и идеаль- 
ным оружие прикрытия. Только ду- 
рак будет преследовать человека с 
таким оружием в руках. Зато обиде- 
ли Воскеё Таипспег. Раньше люби- 
мейшее и опаснейшее оружие нын- 
че срочно нуждается в доработке: 
или снаряды сделать быстрее, или 
зону поражения увеличить. 

Вывод: Рано ставить Какую либо 
оценку Оиаке 4 МР. Все будет зави- 
сеть от работы сообщества модост- 
роителей, которые обеспечат нас но- 
выми картами, "шкурками“, рго-мо- 
дами и прочими плюшками. На теку- 
щий моментже нетни одной причины 
переходить на О4МР. Слишком сы- 
рой вышел продукт из офиса Вамеп 
Зов \маге, слишком недоработанный. 
Малое количество карт и ни одной 
годной для состязаний, отсутствие 
ботов, "тяжелый" сетевой код, пожи- 
рающий мегабайты трафика — пока 
на самом деле стоит отложить зна- 
комство до лучших времен. До появ- 
ления какого-нибудь ОЗР. 


Боскиз 


Наносимые повреждения 


50 


или 10 через оптику 
1 пуль по 10 каждая 


100 при прямом попадании, большая зона поражения 
100 при прямом попадании, большая зона поражения 
(меньше, чем у Огепаде [аипсйег) 


8 за один заряд 


14 при прямом попадании, малая зона поражения 


30 при прямом попадании, малая зона поражения 
(больше, чем у НурегБаз!ег) 
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Голливуд. Некогда незаметное 
местечко на западе Соединенных 
Штатов Америки теперь является 
своеобразной Меккой для многих 
миллионов американцев. В своих 
снах и мечтах они грезят, как по- 
пали бы туда и стали бы величай- 
шим актерами или режиссером и 
сценаристом. Впрочем, грезят 
миллионы, а выпадает счастье 
лишь немногим. И просто не мог- 
ла не появиться игра, которая бы 
помогала этим мечтам вопло- 
титься. Пусть ине вреальной жиз- 
ни, так хоть на экранах монито- 
ров. За проект взялась известная 
всем (хотя бы по недавней 
Васк&Мие 2) Цопкеаа Зиаюсз. И 
вот перед нами Тпе Момез$, пока- 
зывающая приятные и не очень 
стороны американской киноин- 
дустрии юным и уже искушенным 
геймерам. 


Игры, подобные ей, не слишком час- 
тые гости у нас на компьютерах. На- 
вскидку вспоминаются лишь эроти- 
ческие УМЕ! и РауБоу (низкопробные 
поделки с последним словом Тусооп 
в заголовке в счет не идут). В обоих 
упомянутых проектах нам приходи- 
лось заниматься чем-то подобным, 
обустраивать жизнь своих звезд, 
строить собственное предлриятие "с 
нуля" и управлять всеми аспектами 
его деятельности самостоятельно. 
Аналогичным образом выглядит и 
геймплей в ТПе Моме$ — в компетен- 
ции игрока абсолютно все — отуста- 
новки кафе на территории студии до 
отправки фильма на экраны или вар- 
хив. 

Конечно же, в подобной игре не 
обойтись без обучения. К счастью, 
разработчикам удалось органично 
встроить большую часть его в кампа- 
нию, так что игрокам не придется на- 
прягаться, выслушивая долгие и нуд- 
ные поучения со стороны. Вместо 
этого мы освоим игру на практике, а 
если и совершим при этом пару оши- 
бок, то быстро поймем, в чем их при- 
чина, и научимся избегать промахов в 
дальнейшем. 

Итак, есть некая территория, отве- 
денная под студию, на котрой игрок 
волен делатьвсе, чтоему заблагорас- 
судится. Правда, только в рамках до- 
ступного ему банковского счета. А 
чтобы этот счетпополнялся, придется 
немало потрудиться, ибо единствен- 
ный способ заработка — запуск в 
производство фильмов и получение 
денеготпроката готовой кинопродук- 
ции. Посему обратите внимание на 
доступные здания, и начните обуст- 
ройство студии. 

Чтобы что-нибудь построить, вам 
обязательно понадобятся строители, 
поэтому лучше сразу нанять несколь- 
ко штук. Вообще, схема управления и 
раздачи прямых команд виртуальным 
персонажам здесьнемножко напоми- 
наетВаск &М/ийе. То бишь, беремче- 
ловечка своей могучей дланью/мы- 
щью и перемещаем его в нужное нам 
место. Если сним можно сделать что- 
то особенное (скажем, превратить 
его в работягу или приставить к звез- 
де в качестве ассистента), то ключе- 
вое место будет подсвечено (или же к 
человечку протянется искрящийся 
след, намекающий, куда стоит обра- 
тить внимание). Конечно, разбрасы- 
ваться людьми (в прямом смысле 
этого слова), как в Васк & М/лще 2, не 
получится, но выглядит перетаскива- 
емый мышью режиссер или актер 
весьма забавно. 

После найма строителей (а также 
нескольких уборщиков) настанет че- 
редключевых зданий. Перечислять их 


не буду (играобязательно подскажет, 
что стоит строить в первую очередь). 
В этих зданиях вы будете принимать 
глобальные решения — кого нанять в 
качестве актеров или режиссеров, а 
кого отправить в съемочную группу 
или на вспомогательные роли, какой 
фильм отправить в прокат, а какой 
уже не стоит держать в списке рели- 
зов. К этим проблемам мы еще вер- 
немся позже, а пока давайте погово- 
рим о звездах. 

Вигре ТПе Момез к"звездам" отно- 
сятся актеры и режиссеры. В самом 
начале вашего существования при- 
дется нанять хотя бы по одному пред- 
ставителю этих профессий (иначе 
фильмы просто некому будет делать), 
после чего приняться за создание 
своей первой картины. Стоит отме- 
тить, что ваши звезды со временем 
“растут над собой", получая новые 
уровни (и могут в перспективе стать 
известными всем и каждому). Конеч- 
но, фильмы с великими актерами по- 
ставленные профессиональными ре- 
жиссерами себя окупят, но заботить- 
ся о героях придется постоянно. 

Звезды — существа капризные, по- 
этому никогда не знаешь, что им по- 
надобится в следующий раз. То, что 
их не устраивает зарплата и прихо- 
дится тратиться, чтобы не потерять 
ценного работника, вполне понятно 
(зачатками экономики игра наделе- 
на). Но им, видите ли, этого мало. Ак- 
теры и режиссеры не любят работать 


слишком часто и помногу — от этого 
они начинают уставать, появляются 
признаки стресса, лечить который 
сии товарищи отправляются самос- 
тоятельно. Их любимые способы от- 
влечься отработы — наесться или на- 
питься. В итоге, нам же потом прихо- 
дится лечить их от какого-нибудь ал- 
коголизма, тратя драгоценное время, 
в течение которого можно было бы 
снять второй "Титаник" или на худой 
конец нового “Гарри Поттера“. Но 
долго отдыхать от работы наши герои 
тоже не могут (!), им становится скуч- 
но. Воти приходится искать некий оп- 
тимальный баланс между рабочим 
временем и выходными. 

Звезды нуждаются в общении, без 
которого им трудно наладить контак- 
ты с коллегами. Им обязательно нуж- 
ны места для проживания (вроде спе- 
циальных трейлеров). Причем просто 
поставить трейлер мало, надо его ок- 
ружить разнообразными “украша- 
тельствами", вроде кактусов или ска- 
меечек с фонтанами. В общем, пере- 
числять все то, что может потребо- 
вать от вас звезда, можно очень и 
очень долго. Но лучше самому уви- 
деть — ведь у актеров и режиссеров 
есть специальные полоски, отобра- 
жающие их запросы в той или иной 
области и сигнализирующие красным 
цветом, если что-то пошло не так, 
Благодаря этому легко можно узнать, 
что вон той актрисе срочно требуется 
отдых, авон тому режиссеру никак не 


обойтись без собственного жилья и 
желательно "покруче". 

Вы можете даже повлиять на внеш- 
ность собственной звезды. Существу- 
ет несколько зданий, которые позво- 
ляют сделать это. Время в игре идет, 
поэтому с изменением моды появля- 
ются новые костюмы, и от нас требу- 
ется менять своим подчиненным гар- 
дероб. Если костюмы подобраны вер- 
но, товарищи останутся довольными и 
могут даже вырасти в уровнях. Кроме 
костюмов мы можем менять и внеш- 
ность, что обычно не слишком-то ска- 
зывается на игровом процессе (разве 
что, добавив женщине усы, не ждите 
положительных откликов). Впослед- 
ствии появятся и другие опции (на- 
пример, возможность положить ва- 
шихважных персон поднож пластиче- 
ских хирургов), постарайтесь ими не 
пренебрегать — ведь та же пластиче- 
ская хирургия позволяет "омолодить” 
постаревшую звезду. 

Но для создания фильма мало 
лишь нанять режиссера, актеров и 
съемочную группу. Понадобится об- 
завестись декорациями (или же съе- 
мочной площадкой). Таковых площа- 
док кконцу игры у вас будет превели- 
кое множество. Здесь вам и лес на- 
равне с пустыней, и обычная город- 
ская квартира, и даже отсеки 
космического корабля. Строить их 
стоит (пусть и не все сразу) хотя бы 
потому, что зрителям постоянно хо- 
чется новизны, и лучше менять деко- 
рации время от времени, что прине- 
сет дополнительные прибыли. 

Но и это еще не все — для любой 
картины нужен сценарий. Первые не- 
сколько сценариев вам выдадут "на 
халяву", дальше же придется озабо- 
титься их созданием. Здесь есть два 
пуги — автоматический и ручной. В 
первом случае вы нанимаете сцена- 
ристов и даете им указания относи- 
тельно желаемого жанра будущего 
фильма, после чего они садятся за 
работу. Правда, есть тут и свой недо- 
статок — писатели людиненадежные, 
и сразу после завершения очередно- 
го творения стремятся раствориться 
в персонале студии, всячески отлы- 
нивая от своих прямых обязанностей. 
Так что за ними нужен глаз да глаз. Ну 
а второй способ несколько иного ха- 
рактера — вы самолично беретесь за 
составления сценария, добавляя и 
убирая из фильма различные сцены, 
выбирая окружение. Это позволяет 
всегда достигать максимальной эф- 
фективности, но через какое-то вре- 
мя жутко надоедает (работа рутинная 
ине слишком интересная). Вот здесь- 
то ярче всего проявляется основной 
недостаток игры — ее излишняя от- 
орванность от реальности. Дело в 
том, что игре абсолютно "по бараба- 
ну", вкаком порядке будутидти сцены 
в фильме. Можно подбирать их в хао- 
тичном порядке (стараясь лишь не 
слишком повторяться), и добиться 
максимального результата, хотя в ре- 
альной жизни на подобный фильм не 
пошли бы даже самые непритяза- 
тельные зрители. Плюс ктому, неваж- 
но, например, какого пола актеры, 
скажем, в мелодрамах. Никто не за- 
прещает вам организовать романти- 
ческую встречу двух девушек (озабо- 
ченных товарищей просим не беспо- 
коиться — никаких сцен откровенной 
эротики вы здесь не найдете, игра 
подходит для любой аудитории). Вот 
и выходит, что картина получает на- 
ивысшие оценки от киноакадемии, на 
деле являясь полной белиберлой. 

Кстати, о киноакадемии. Периоди- 
чески эта организация будет вручать 
призы лучшим студиям, отмечая ва- 
ши достижения. Конечно, вначале вы- 
играть все просто невозможно, но со 
временем вполне реально и достижи- 
мо. Периодически нам также выдают- 
ся квесты, в которых надо выполнить 
ряд условий, после чего можно полу- 
чить неплохую награду (к примеру, 
возможность платить меньше акте- 
рам или заполучить отсутствие у них 
привыкания к алкоголю). Выполнять 
строго рекомендуется. 

Наша студия будет расти в рейтин- 
ге, и в перспективе должна выйти на 
первое место. Но для этого придется 


заботиться не только о постоянном 
выпуске фильмов (что не так уж и 
сложно при двойном комплекте акте- 
ровирежиссеров}, но иосопутствую- 
щих моментах. Очень важно для ва- 
шего имиджа, к примеру, поддержи- 
вать красотутерритории, расставлять 
по ней фонарики и скамеечки, спор- 
тивные площадки и кусты, проводить 
ко всем зданиям дорожки. Не жалей- 
те на это денег, ведь тогда у вас не 
только не будет проблем с имиджем, 
но и появятся новые квалифициро- 
ванные работники (чем выше рейтинг 
студии, тем больше людей желает в 
ней находиться). Воттолько еще один 
момент раздражает — игре совер- 
шенно неважно, насколько красиво 
все это будет смотреться, главное, 
чтобы определенное количество 
предметов интерьера было выстав- 
лено, адальше — хотьтрава не расти. 
Впрочем, реализовать мое пожела- 
ние на данный момент, наверное, 
практически невозможно. 

Периодически в киноискусстве 
случаются открытия, дающие доступк 
новым костюмам, съемочным пло- 
щадкам, работникам и прочему. Эти 
открытия можно приблизить, если по- 
строить лабораторию и нанять для 
нее ученых, которые будут денно и 
нощно трудиться. Но помните, ученые 
работать любят не больше, чем сце- 
наристы, и при первой возможности 
убегут тренироваться на какую-ни- 
будь спортивную площадку или же 
“зависнут в нирване" на скамейке. 
Старайтесь не давать им много сво- 
бодного времени, ведь исследования 
очень помогают оторваться от конку- 
рентов. А конкурентов у вас будет 
предостаточно, и их число постоянно 
растет. Соответственно, будет все 
труднее держаться на вершине. С 
другой стороны, если воспользовать- 
ся принципами Генри Форда и поста- 
вить дело выпуска фильмов на кон- 
вейер, можно без особого труда 
обойти соперников. Единственное, о 
чем не стоит забывать, так это о фи- 
нансах. Но экономическая модель 
Тре Момез не настолько сложна, что- 
бы вы не смогли в ней разобраться. 

Наконец, осталась еще одна инте- 
ресная "фишка", о которой простоне- 
возможно не упомянуть. Дело в том, 
что вы можете записывать произве- 
денные фильмы, добавлять к ним го- 
лоса, реплики, субтитры, после чего 
обмениваться плодами своей работы 
с друзьями или же разместить их в 
Интернете. Вполне возможно, что на 
волне интереса к игре появится ряд 
конкурсов на лучшую киноленту, сде- 
ланную на движке проекта. Да, их ка- 
чество не слишком высокое, но при 
умелом распоряжении имеющимися 
ресурсами вполне реально сделать 
мини-шедевр. Вот только захочет ли 
кто-нибудь этим заниматься? 

Вопрос в последнем предложении 
был поставлен неспроста. Игра очень 
затягивает поначалу, но потом начи- 
нает приедаться. Ведь основные дей- 
ствия остаются теми же самыми (по- 
стоянно надо заботиться о сценарии, 
отстраивать новые здания, запускать 
в производство фильмы). Один раз, 
пожалуй, пройти ТНе Момез сможет 
каждый. Но потом большинство за- 


„бросит диск на полку и забудет о нем. 


Но даже несмотря на это, симулятор 
управления киностудией получился 
очень даже неплохой. Хотя и уступаю- 
щий тому же МЕ. 


к ч 
567 З 910 
Хорошая игра, очень захватываю- 
щая в первую неделю, с большим ко- 
личеством интересных задумок. Нуа 
с некоторым однообразием уже ни- 
чего не поделаешь. Интересно, ждет 


ли нас в будущем ТПе Момез$ 2? 
} г Е 


Г. 


Могду! АпотагзКу 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
млилм.тефасгаН.$Кор.Бу 


№12 (72), декабрь, 2005 гсд 


ОБЗОР 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ТИе Машчх: Раб о! Мео 


Жанр: Триада Регзоп Зподег 
Разработчик: ЗНпу 

Издатель: Авп 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 10 

Похожие игры: Ещег Тре Машх, 
ВюодНаупе? 

Минимальные требования: Реп- 
Вит 4 1.8 @Нг огАМО АШЮп 1.8 СН 
ог Новег, 512 МВ ВАМ, ММЫА 
СеРогсе ЕХ 5200 ог АП Вадеоп 8500 
огогеаег, 6 СЬ #ее Опуе зрасе 
Рекомендуемые требования: 
Репйит 4 2.8 СН? ог АМО АВЮл 2.8 
СН? ог Мопег, 1 СВ ВАМ, ММЫА 
СеРогсе 6800 ог АТ! Вадеоп Х800, 6 
СВ йее #ее опуе расе 


Как быстро летит время... Кажет- 
ся, еще недавно мы держали 
пальцы крестиком и тайком мо- 
лились в надежде получить хоро- 
шую игру по тому-самому-филь- 
му. Хотя и поводов для сомнений 
в этом не было: талант $Иту с од- 
ной стороны и денежные инвес- 
тиции братьев Вачовски с другой 
— это, знаете ли, страшная сила. 
Увы, не сложилось. 


“Сногсшибательная” в буквальном 
смысле этого слова Етег ТНе Машх 
вряд ли оставила кого-то равнодуш- 
ным. В 2003 году гнусные буржуины 
общими усилиями нанесли двойной 
улар — по киноманам и геймерам 
соответственно. Первые выстраи- 
вались перед кинотеатрами в кило- 
метровые очереди, даже не подо- 
зревая, что их ждет познавательный 
фильм из разряда "Как не надо де- 
лать сиквелы культовых картин“. 
Вторые же отдавали свои кровные 
за большие красивые коробки с че- 
тырьмя тогда еще заветными диска- 
ми внутри, никак не ожидая увидеть 
на них проект из схожего разряда 
"Как не надо делать игры по про- 
вальным' сиквелам культовых кар- 
тин”. Как на подобное надругатель- 
ство отреагировали любители кино 
— отдельная тема отдельной статьи 
для отдельной газеты, ну агеймеры 
просто стерпели обиду, приютив в 
своих разбитых сердцах надежду на 
чудо. 

Самых наивных наших читателей 
текущий абзац попрошу пропустить. 
Само собой, по. всем пунктам про- 
вальный Етег Тпе Мах оказался 
коммерчески успешным. Ай не- 
медленно затребовала продолже- 
ния, которое не преминуло появить- 
ся на свет, Полчаса игры в Ра! о! 
№ №0 с лихвой хватает для вынесения 
печального вердикта: ЭНпу сдулась 
и ушла в тираж — мегатворцам (в 
свое время подарившим нам МОК, 
Меззан и Засийсе) просто не оста- 
вили другого выбора. Установка на 
максимальную прибыль при мини- 
мальных затратах дала о себе знать 
— разработчики даже не удосужи- 
лись написать новый движок, ис- 
пользовав пятилетней выдержки ве- 
терана игровой индустрии из 
Засийсе. 


А теперь попрошу наивных снова 
прильнуть к нашим полосам. Так и 
подмывает написать “давайте обо 
всем по порядку", но начну с конца, 
а именно с претензий. И начну я с 
основополагающей для современ- 
ной молодежи игровой составляю- 
щей, а именно с графики. Пятилет- 
ний движок — это вам даже не чер- 
ная даже не шутка. Если кто-то до 
сих пор не догадался, то скажу пря- 
мым текстом: графика ужасна. Ещег 
Тре Мах вселял совсем не священ- 
ный трепет еще два года назад, и 
разработчики со свойственным для 
них "блеском" вышли из этой казус- 
ной ситуации. Рецепт насколько ге- 
ниален, настолько и прост — запи- 
сывайте: экран "заливается" игом 
до рези в глазах, мугные текстуры 
украшаются абсолютно неумест- 
ным. (но зато, текстурам под стать, 
второсортным) бамп-мэппингом, ну 
а страдальческие многоугольные 
головы игровых персонажей "зама- 
рываются" пиксельными шейдера- 
ми до такого состояния, будто их 
{персонажей} щедро полили лаком 
для пола. 

Позапрошлогодний успех повто- 
рен — выдаваемая на экран картин- 
ка снова “сногсшибательна”. Ра- 
зумеется, подобные издевательст- 
ва над древним моторчиком не про- 
шли даром: системные требования 
уровня 04 и картинка уровня МОК2 
— визитная карточка Ра# о №50. 
Прибавьте ко всему этому постоян- 
ные притормаживания на любых си- 
стемах и изощренные графические 


‘артефакты — и окончательное пред- 


ставление о местной графике у вас 
наверняка сложится. 

По идее, тормоза вкупе с арте- 
фактами должны лечиться опера- 
тивно выпущенным патчем (55 Мб, 
кстати). Но по заявлениям очевид- 


цев изменения, вносимые заплат- 
кой, минимальны. 

Движку графическому вторит 
движок физический. На этот раз 
разработчики не поскупились и вы- 
ложили денежку за модный Намок. 
Но... видимо, снова не сложилось. 
Предметы и тела убиенных против- 
ников (последние, кстати, имеют 
свойство исчезать через несколько 
секунд после умерщвления; про- 
цесс сопровождается характерным 
свечением — да, дело бооМЗ живет 
и процветает) перемещаются по од- 
ним им известным траекториям, ни- 
как не связанным с плодами трудов 
дедушки Ньютона. Разрушаемых 
предметов — минимум, как замече- 
но, никакой связи процесс их разру- 
шения сработой физического движ- 
канеимеет. Такчто о физике плавно 
закончим. 

А теперь самая большая неожи- 
данность: поговорим о положитель- 
ных моментах. Да, и такое диво 
здесь есть. И вот теперь уже — по 
порядку. 

Как можно понять из названия, за 
основу сюжета игры взят жизнен- 
ный путь (сурово ограниченный 
рамками кинотрилогии, разумеет- 
ся) Мео а.К‚а. Тота$ Апдегзоп. Жиз- 
ненный путь-то ограничен, зато 
фантазия разработчиков — нет. Пе- 
этому нам неоднократно придется 
стать свидетелями органично впи- 
сываемых в общую картину допол- 
нений и уточнений оригинального 
сюжета. Надо сказать, что подача 
"“киношных” событий в игре своеоб- 
разна, эти самые события иногда не 
будут совпадать с оригиналом, но 
всегда будут необычными и инте- 
ресными. И это отличный повод по- 
хвалить ЭН ту — ребята не скатились 
до самозабвенного цитирования 
сюжета Матриц, а гармонично его 


развили и дополнили. Место на- 
шлось даже здоровому юмору и са- 
моиронии, а финальные события и 
последующая им развязка игры точ- 
но заставят на несколько минут рас- 
тянутся в улыбке. 

Теперь собственно о геймплее. 
Без ненужного отлагательства заяв- 
ляю: перед нами слэшер. Большая 
часть игрового времени пройдет в 
рукопашных схватках с разномаст- 
ными противниками. И здесь по ис- 
тине есть где развернуться. Количе- 
ство всевозможных ударов и комби- 
наций (анимация которых резко 
контрастирует с общей графичес- 
кой отсталостью) — очень и очень 
большое. Что характерно, абсолют- 
но все из них позаимствованы из 
трех фильмов, но именно это и ра- 
дует. Понятно, что основное жела- 
ние людей, покупающих игру, — 
прочувствовать всю "прелесть" бы- 
тия Снозеп Опе’а. И игра предостав- 
ляетнам такую возможность. Хотите 
одной левой останавливать летя- 
щие в вас пули — пожалуйста; воз- 
никло желание а ля Супермэн вос- 
парить ввысь — нёт вопросов; гра- 
циозно и без особых трудностей по- 
беждать агентов — пожалуйста. По- 
следний пункт, правда, открыто ука- 
зывает на еще один недостаток иг- 
ры, а именно — чрезмерную лег- 
кость на любом уровне сложности. 
Кроме того, что нам доступно боль- 
шое количество сокрушительных 
ударов (в рамках местной системы 
управления, кстати, самые сокру- 
шительные на клавиатуре лично мне 
реализовать не удалось, так что ос- 
тается завидовать обладателям 
геймпадов), так еще и здоровье в 
конце каждой схватки шустрыми 
темпами восстанавливается. Ну да, 
на то Нео и Избранный, чтобы уве- 
ренно побеждать всех и всяческих 
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противников, не находите? 

Стоит признать, что, в отличие от 
“рукопашной” части, стрельба не 
удалась. По большому счету виной 
этому управление (да, в Ра о Мео 
наконец додумались приделать че- 
ловеческий прицел, но стрелять от 
этого удобней не стало), ну и, конеч- 
но, такие условности, как непрости- 
тельно низкая убойность огнест- 
рельного оружия. Как ни странно, 
крепкий кулак действует гораздо 
эффекгивней холодного свинца. Ну 
да это упущение прощается разра- 
ботчикам с гораздо большей легко- 
стью, чем все остальные: моменты 
из фильмов, где Нео приходилось 
стрелять, можно пересчитать по 
пальцам... 

Процесс аннигиляции врагов со- 
провождается неплохим саундтре- 
ком, в который входят как ремиксы 
мелодий из всех трех Матриц, так и 
абсолютно новые композиции. И те, 
и другие очень органично вписыва- 
ются в геймплей и не заставляют в 
игровое время включать \МИпатр. 

Порадовала и работа дизайнеров. 
Сделать на таком движке порядоч- 
ное количество по-настоящему ин- 
тересных и оригинальных локаций 
— действительно достойно уваже- 
ния. Техническая отсталость таланту 
не помеха — факт. 

Складывается впечатление, что 
программисты ЗЭНту работали на 
добровольных началах, следствие 
чему — ужасный движок и обилие 
всевозможных багов (самый частый 
— необоснованные вылеты на рабо- 
чий стол в самые ответственные мо- 
менты). В то же время сценаристы, 
дизайнеры и композиторы вовсю 
вкалывали, и нижеследующая оцен- 
ка — результат исключительно их 
кропотливого труда. 


‚© „9 


В отличие от Етег Тпе Машх, Тве 
Машх: Ра оЁ М№ео смог увлечь хотя 
бы на два дня. Абольше ине понадо- 
билось. Но если графика для кого-то 
из присутствующих — главное, то иг- 
ру не стоит брать ни в коем случае. 
Если же для вас "главное не графи- 
ка, главное — Матрица", то на игру 
стоит хотя бы взглянуть. И чтоб окон- 
чательно вывести всех из возможно 
сложившихся заблуждений, довер- 
шу вышесказанное тем, что макси- 
мальная оценка для данного игроп- 
родукта — 6. С огромным таким ми- 
нусом, которого в газете все равно 
видно не будет. 


Тгай- 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
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КИНО 


Название в оригинале: ВООМ 
Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Анджей Бартковяк 

В ролях: Карл Урбан, Розамунд 
Пайк, Дуэйн "Скала" Джонсон 
Озвучка: полный дублированный 
перевод 

Продолжительность: 1 ч. 42 мин. 


Сложно было ожидать от 55-летнего 
режиссера, который никогда не ув- 
лекался играми и серией ОООМ вча- 
стности, хорошего фильма по этому 
культовому шутеру. Вся эта затея 
попахивала очень подозрительно 
еще на стадии планирования. Во- 
первых, Анджей Бартковяк как ре- 
жиссер отличился лишь такими кар- 
тинами, как "Ромео должен умереть" 
и "От колыбели до могилы". Во-вто- 
рых, первые кадры пугали навязчи- 
вой ассоциацией с фильмом "Оби- 
тель зла" — та же простота и пустота 
дизайна. В-третьих, просочившиеся 
слухи насчет сюжета ВООМ наводи- 
ли на мысли о скором выходе треть- 
ейчасти той самой "Обители зла", но 
никак не об экранизации приключе- 
ний гостей из пекла, решивших пе- 
рекусить персоналом марсианской 
научно-исследовательской базы. В 
результате... Уф, начнем с сюжета. 
Этот филым можно записать в 
родственники культовому шутеру 
только благодаря десятку общих на- 
званий (доктор Кармак, ВЕС, Объ- 
единенная Аэрокосмическая Корпо- 
рация (МАС), парень по имени Пин- 
ки, Марс) да схожим образам (сим- 
волика ЧАС, зомби, что-то напоми- 
нающие пр, НейКпюн и Рюку- 
детоп). В остальном мы имеем 
стандартный фантастический бое- 
вичок про неудавшийся биологичес- 
кий эксперимент, в результате кото- 
рого персонал базы ЦАС потихонеч- 
ку превращается в монстров, а до- 
блестные морпехи занимаются спа- 


сением всех, кого еще можно спас- 
ти, и уничтожением всего, что не от- 
вечает на позывные. Первая полови- 
на фильма смотрится угрюмо. Если 
бы не знакомые названия, то не воз- 
никало бы даже подобия интереса к 
этому насквозь проштампованному 
действу. Ах, что-то произошло. Ах, 
вызываем солдат. Ах, ищем выжив- 
ших. Даже призрачного ошущения 
тревоги не возникает, пока группа 
спасения топает по подвалам, под- 
свечивая темные уголки подстволь- 
ными фонариками. Зато потом 
фильм наращивает темп, начинает- 
ся уже бодрый отстрел всякой слиз- 


кой мерзости, герой Дуэйна "Скалы" 
Джонсона берет в руки ВЕС, а “апо- 
фигеем апофеоза” становится сцена 
тотального отстрела всего и вся от 
лицагероя Карла Урбана... от перво- 
го лица, как вы понимаете. Если бы 
не "Брат 2", уже подготовивший к по- 
добному, то и вовсе бы "шуфлядка 
отпала, антресоли вывалились”. 
Особенно удалась сцена битвы с 
пинки-демоном. Эх, если бы весь 
фильм прошел в таком бодром, 
жестком и энергичном темпе. Но пя- 
тиминутная пробежка подходит к 
концу и стандартный фантастичес- 
кий боевичок заканчивается стан- 
дартным финальным поединком. 
Как фильм ВООМ имеет право на 
жизнь. Главное, закрыть глаза на 
многочисленные несуразности, за- 
езженность сюжета, пустых персо- 
нажей и отвратительный дизайн — 
немудрено, что в американском про- 
кате фильм с треском провалился. 
Посмотреть ВООМ можно радитого, 
чтобы прийти на сеанс, слопать по- 
лагающуюся порцию попкорна, по- 
хлопать над “шутерной" частью 
фильма, позевать над остальным, 
прийти домой, запустить ВООМЗ ис 
удивлением обнаружить, что ком- 
пьютерная игра намного глубже, 
красивее, техничнее и интереснее 
этой киноленты "по мотивам", ока- 
завшейся очередной голливудской 
жвачкой с привкусом синтетики. 


Коскиз 

Диск предоставлен интернет- 
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лан полета / Иллюзия полета 


Название в оригинале: Но Рап 
Жанр: триллер. 

Режиссер: Роберт Швентке. 

В ролях: Джоди Фостер, Питер 
Сарсгард, Шон Бин, Марлен Лоус- 
тон. 

Копия: экранка. 

Озвучка: полный дублированный 
перевод. 

Продолжительность: 1 ч. 53 мин. 


Вы хотя бы примерно можете себе 
представить, что испытывает чело- 
век, потерявший ребенка? Что долж- 
на чувствовать мать, которая засы- 
пает в обнимку с любимой дочуркой, 
а просыпается совершенно одна? 
Состояние родителя в данной ситуа- 
ции смогут понять только сами роли- 
тели. По статистике около 90% ма- 
маш хотя бы раз "забывали" либо те- 
ряли ребенка из вида — в магазинах, 
метро, рынках, других людных мес- 
тах... Но потерять ребенка в самоле- 
те? Даеще и после того, как аппарат 
поднялся в воздух? "Невозможно!" 
— скажут наши читатели. "Абсолют- 


но невероятно” — поддакнет сухая 


. статистика. И только режиссер "Пла- 


на полета" промолчит, загадочно 
улыбаясь в сторонку. Ему такие слу- 
чаи известны. й 


2 вах 


Редкий случай, когда я вынужден 
согласиться с результатами амери- 
канского кинопроката — фильм сни- 
мает “пенки” симпатий кинокрити- 
ков вполне заслуженно. Рецепт уда- 


заза. А 
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Название в оригинале: Тре Во 
И/йе 

Жанр: черная комедия. 

Режиссер: Марк Майлорд. 

В ролях: Робин Уильямс, Холи Хан- 
тер, Вуди Харельсон. 

Копия: экранка. 

Озвучка: синхронный дублирован- 
ный перевод. 

Продолжительность: 1 ч. 41 мин. 


Время от времени у каждого ки- 
нолюбителя наступает момент, 
когда от просмотров гламурной и 
показушной голливудской кино- 
продукции хочется волком выть и 
лезть на стену. Именно тогда на 
помощь приходит совсем другое 
кино — созданное по принципи- 
ально анти-коммерческим поня- 
тиям, оригинальное и самобыт- 
ное, привносящее струю свежего 
воздуха в пропитанное безмозг- 
лыми боевиками и подростковы- 
ми комедиями пространство. И 
сегодня у нас как раз такой слу- 
чай. 


Поль Барнелл (Р.Уильямс) — управ- 
ляющий небольшой турфирмой в 
Богом забытом американском горо- 
дишке — живет скучной, наполнен- 
ной проблемами жизнью. Унегоесть 
не совсем здоровая психически же- 
на, которую он, несмотря ни на что, 
любит без памяти. У него есть без 
вести пропавший братец, о котором 
он ничего не слышал уже пять лет. У 
него есть толстая-претолстая пачка 
долгов. А вот чего у него нет — так 
это денег. Небольшая сумма налич- 
ныхпомогла быему решить множес- 
тво личных проблем: рассчитаться с 
кредиторами, оплатить жене лече- 
ние, уехать отдыхать по одной из тех 
пугевок, которые он неоднократно 
предлагал своим клиентам... Но чу- 
дес не бывает. И все меняется лишь 


тогра, когда Поль случайно обнару- 
живает в мусорном баке труп неиз- 
вестного мужчины. У клерка до моз- 
га костей однако хватает ума, чтобы 
не позвонить сей же час в полицию. 
Вместо этого он припоминает, что 
его исчезнувший брат был застрахо- 
ван на кругленькую сумму от несча- 
стного случая... Остальное — дело 
техники: обезобразить труп, под- 
строить ситуацию, подходящую под, 
выплату страховки, и опознатьтело в 
морге как безвременно усопшего 
братца. А потом сидеть и ждать пре- 
миальные за проявленную смекалку. 
И все было бы замечательно, не ока- 
жись в дело с трупом замешана ма- 
фия... Уних — свои интересы, а ког- 
да к расследованию подключается 
еще и пронырливый страховой 
агент, Полю становится понятно, ка- 
кую кашу он заварил... Удастся ли 
бедолаге выйти сухим из воды? 
Смотрите сами. 

Фильм, который вряд ли кто-то бу- 
дет смотреть открыв рот и затаив 
дыхание — в нем почти нету ново- 
модного голливудского драйва, за- 
пуганного мистического сюжета или 
спецэффектов на десятки милли- 
онов долларов. Зато в нем есть дру- 
гое — необычный режиссерский 
взгляд на бытие, интересная, на гра- 
ни артхаусной, операторская работа 
и весомая доля тонкого черного 
юмора. Актеры играют здорово, фи- 
нал картины неочевиден, а вместо 
напряженного саспенза зрителю 
предлагают качественные пародии 
на простые жизненные ситуации. 
Как результат — крепкий, доброт- 
ный фильм длятех, кто желает взгля- 
нуть на кинопроизводство под не- 
привычным углом. Отнюдь не хит 
проката, но авторская работа, заслу- 
живающая внимания. 


Нопсоазег 


чи кроется в двух составляющих: ак- 
трисе, приглашенной на главную 
действующую роль, и режиссерском 
умении оперировать зрительским 
вниманием. Насчет Джоди Фостер 
все понятно — такое ощущения, что 
актриса с годами становится только 
лучше. Если за весь фильм ни разу 
не удается усомниться в правдопо- 
добности испытываемых героиней 
эмоций — это что-нибудь да значит. 
Высший пилотаж, одним словом. 
Кстати, все остальные актеры на ее 
фоне выглядят куда бледнее. 

Но если Фостер играет на пере- 
днем плане зрительского воспри- 
ятия, то режиссер полностью окку- 
пирует область подсознания. Умело 
нагнетаемый саспенс постоянно за- 
ставляет смотрящего мучаться раз- 
ными вопросами: начиная с главно- 
го "Где ребенок?" и заканчивая не- 
очевидным "А не страдает ли голу- 
бушка раздвоением личности?". Во- 
просов, задаваемых по ходу филь- 
ма, действительно много, и хотя от- 
веты на них выдаются довольно бы- 


стро, темп и разнообразие смысло- 
вых оттенков заставляет испыты- 
вать уважение к человеку, заварив- 
шему эту кашу. Особенно понравил- 
ся мастерский прием с изобличени- 
ем главного негодяя: опытный зри- 
тель догадается о его личности 
практически с первых же кадров, 
однако ближе к середине фильма 
начинаешь серьезно сомневаться в 
собственном "выборе" — уж слиш- 
ком много происходит в этом месте 
событий. И только финал получился 
предсказуемым и немного слабова- 
тым, хотя получить чувство удовлет- 
ворения от просмотра это ничуть не 
помешает. 

Итог: классический триллер в не- 
стандартных декорациях. Велико- 
лепная актерская игра и самобыт- 
ный режиссерский подход делают 
из "Плана полета" "План проведения 
вечернего досуга". С небольшой на- 
тяжкой можно рекомендовать его и в 
качестве семейного. 


Нювсоа\ег 
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КИНО 


Братья фимм 


Название в оригинале: 
Вготег; Ситт 

Жанр: фэнтэзи 

Режиссер: Терри Гиллиам 

В ролях: Мэтт Дэймон, Хит Леджер, 
„Джонатан Прайс, Лена Хеди, Питер 
Стормар, Моника Белуччи и др. 
Копия: ВУР 

Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 1 час 55 мин. 


Знаменитые братья-профессоры, 
занимавшиеся долгое время сбо- 
ром и записью народных немецких 
сказок, ине подумали бы пару веков 
назад, что благодаря вечно голо- 
дной киноиндустрии им выпадут 
столь чудные приключения в лучших 
традициях так занимавших их ска- 
зок. Но повременю с общими выво- 
дами, сначала опишу чуточку сюжет. 

Жили-были два брата, Якоб и 
Вильгельм, носившие короткую, но 


рота 


Производство: Гемини фильм\ 
Слово 

Жанр: военная драма 

Режиссер: Федор Бондарчук 

В ролях: Артур Смольянинов, Федор 
Бондарчук, Алексей Чадов, Иван Ко- 
корин, Михаил Евланов, Михаил По- 
реченков, Константин Крюков и др. 
Копия: ОУО 

Продолжительность: 2 час 10 мин. 


Если кто-то видит в войне красо- 
ту, значит, он не видел ее истин- 
ного лица. Ему не доводилось ли- 
цезреть, как водно мгновение ис- 
чезают его товарищи, с которыми 
он давеча перекидывался остро- 
тами, как смертоносные пули 
безжалостно вырезают судьбы 
всех, кого встретят на пути, как 
мины превращают в мертвую во- 
ронку последнее укрьпие... 
Здесь только один закон: или ты, 
или тебя. И никакой красоты. 


позже столь знаменитую фамилию 
— Гримм. И зарабатывали они себе 
на жизнь благодаря собственной 
фантазии, актерскому мастерству и 
нескончаемой изобретательности. А 
именно — натуральным шарлатан- 
ством, но основанным на столь без- 
обидных моментах из жизни просто- 
го люда, что и улыбнуться можно. 
Они оживляют легенды, и не про- 
стые, а о зловещих ведьмах, ужас- 
ных троллях, гигантских лягушках, 
которые пугают народ и заставляют 
вприпадке страха изо всех сил звать 
на помощь. И как раз в такой момент 
появляются “экзорцисты" братья 
Гримм, совсем как охотники за при- 
видениями, за денежное вознаграж- 
дение готовые с бронебойной сме- 
лостью, в сверкающих доспехах и с 
чудным оружием двинуться на до- 
саждающую нечисть. Но такая жизнь 
не длится долго, и, в конце концов, 


Фильм отражает события, происхо- 
дившие 8 января 1988 года в одной 
из провинций Афганистана, в про- 
винции Хост, когда группе десантни- 
ков пришлось принимать неравный 
бой на высоте 3234 метров, испол- 
няя задание держать любой ценой 
оную высоту до прибытия колонны. 
История бойцов девятой роты, дер- 
жавшихся до последнего, не жалея 
собственной жизни, так и не побеж- 
денных, устоявших в адском бою. 
После двухчасов просмотра пони- 
маешь, почему кассовые сборы лен- 
ты в первые дни проката превысили 
сборы, как с "Ночного дозора", так и 
с "Турецкого гамбита". Здесь неизо- 
бражена борьба дозоров, не схватки 
Светлых и Темных, и не историчес- 
кие интриги с крупномасштабными 
баталиями. Фильм отой войне, кото- 
рая еще не успела уйти окончатель- 
но в историю, последствия которой 
мы можем видеть каждый день, не 
С. < 
о 


__ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ_ 


судьба сталкивает сказочников с на- 
стоящей сверхъестественной силой, 
в чьи темные планы они совсем не 
входили. Вот сюжетик в общих чер- 
тах — так сказать, наметил эскиз... 
Разумеется, никак нельзя относить 
рассказанную здесь историю к ис- 
тинной частице из биографии обоих 
братьев Гримм, в реальности намно- 
го более приземленной. Что же в от- 
ношении самой ленты, она также не 
может относиться к триллерам, как, 
может быть, многие подумали. "Бра- 
тья Гримм" — только фантазия с чу- 
даковатыми, колдовскими приклю- 
чениями. История о сказочниках 
всегда остается волшебной сказкой, 
часто, как и на этот раз, немного 
темной и жутковатой, но в конце не- 
изменно светлой и доброй. 


Берлинский Созпа 


утруждаясь, просто выйдя из соб- 
ственной квартиры, просто взглянув 
порой на соседа, живущего этажом 
выше. Неудивительно, что еще 
очень много людей помнит свист 
афганских пуль и взрывы гранат. 

Пожалуй, все похвалы стоит отне- 
сти именно Федору Бондарчуку, 
всецело благодаря которому по- 
явился этот великолепный, чисто 
русский фильм, со своими понятия- 
миожизни, о смерти и о войне. Пос- 
ле в голове всплывает легендарная 
“Война”, лента, ставшая культовой. 
Очень много общего в этих филь- 
мах, в войнах в Афганистане и в Чеч- 
не. Что же? И та, и другая война 
унесли тысячи жизней, это тысячи 
безвозвратно потерянныхлюдей. То 
были не наши войны, никому ненуж- 
ные, огромные ошибки и черные 
пятна в истории... 


Берлинский СозНа 
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Цыпленок Цыпа 


Название в оригинале: СЫскеп ШШе 
Жанр: приключения \ комедия 
Режиссер: Марк Диндэл 

В ролях (роли озвучивали): Зак 
Брэфф, Джоан Кьюзак, Стив Зан 
Копия: ОМО 

Озвучка: русская\английская 
Продолжительность: 78 мин. 


Трехмерность в мультфильмах давно 
перестала отдавать новаторством. 
Каждый сезон стабильно выходит 
три-четыре трехмерных мультфиль- 
ма. Отличаются сии творения не 
столько сюжетным наполнением, 
сколько разницей в режиссуре и ко- 
личестве удачных шуток. Без серьез- 
ного напряжения и почти без конку- 
рентной борьбы компании-произво- 
дители собирают нужную денежку и 
клепают очередной анимированный 
мувик. Только за самую известную 
американскую компанию Гзпеу до 
недавних пор отдувались ребята из 
Рхаг. О натянутости отношений этих 
двух, я думаю, вы наслышаны. Ну, так 
вот, пока Рхаготбивал для Оэпеу оче- 
редные проценты прибыли, в недрах 
последнего готовилось тотальное 
оружие возмездия ненавистным кон- 
курентам и ненадежным партнерам 
— своя самостийная трехмерная тех- 
нология Опеу Гойа! ЗО. И первый 
продукт, созданный наоснове данной 
технологии — "Цыпленок Цыпа". 

Навооружении: обойма самонаво- 
дящихся шуток, десяток умилитель- 
ных персонажей — осколочных гра- 
нат, инастоящая ядерная боеголовка 
— семейная идиллическая атмосфе- 
ра. Переводчики на коробке диска 
честно предупреждают — при лока- 
лизациине потеряно ниграммаюмо- 
раиникапли смысла — ивкоитове- 
ки говорят правду. Про дубляж и пе- 
ределанные на русский язык извест- 
ные хиты говорить нечего — это нуж- 
но слушать. 

Хилый Цыпа однажды переполо- 
шил весь город своим воплем о па- 


дающем небе, иуже целый годзама- 
лышом закреплена слава фантазера 


и никчемы. Все его попытки найти 
взаимопонимание с отцом оказыва- 
ются неудачными, и жизнь совсем 
была бы не мила, если бы не верные 
друзья: Утя-Тьфутя (она же Уткорыл), 
Хрюнь-Манюнь, Рыб-на-Суше. Вме- 
сте с Цыпой они найдут пути к реше- 
нию семейного кризиса, справятся 
со школьными хулиганами, докажут 
факт падения неба и существования 
пришельцев, роняющих где попало 
зеркальные плитки от своего кораб- 
ля, спасутмир. А после все свои при- 
ключения в виде готового сценария 
продадут режиссеру крутого блокба- 
стера. 

Мультфильм снят не без самоиро- 
нии (с восходом солнца из "Короля 
Льва" и испуганным причитанием "ой 
нет, только не книга, сколько можно 
ее открывать") и совсем не заостряет 
наше внимание на центральной 
проблеме отцов и детей. Наоборот 
смешные гэги на известные ситуа- 
ции и сюжеты смотрятся бесконеч- 
ным стебом. И если вы вдруг замети- 
ли в монологах главного героя отчая- 
ние, то через миг какой-нибудь вто- 
ростепенный персонаж ‘отмочит та- 
кое, что мало не покажется. 


Кгемиех 


зеркальные войны- 


отражение первое 


Производство: Кремлин фильмс / 
Концерн "Ковсаг" 

Жанр: 1нпионский боевик 
Режиссер: Василий Чигинский 

В ролях: Александр Ефимов, Мал- 
кольм Макдауэлл, Ксения Алферова, 
Арманд Ассанте, Валерий Николаев 
и др. 

Копия: ОМО 

Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 1 час 46 мин. 


После просмотра фильма у меня 
сложилось довольно неопределен- 
ное мнение насчет него. В первую 
очередь насчет того, к какому роду 
его отнести: к хорошо поставленной 
пародии на военные патриотические 
боевики американцев, или к зауряд- 
ной шпионской авантюре с участием 
сильных мира сего? В конце концов, 
нашелся компромисс. А все осталь- 
ные вопросы, оставшиеся без внят- 
ных ответов, надеюсь, все разрешит 
вторая часть. 

Благодаря бессонным ночам и ли- 
трам святого пота российские разра- 
ботчики создают уникальный истре- 
битель, не имеющий аналогов во 
всем мире. Эта разработка, которая 
вскоре должна стать гордостью всей 
страны, до своего официального 


представления находится под жест- 
ким наблюдением спецслужб и воен- 


ных. Но даже совместных их усилий 
не хватает, чтобы уследить за всем 
происходящим. Внезапно погибает 
от чьей-то таинственной помощи 
одиниз тщательно отобранных пило- 
тов для нового истребителя, что рез- 
ко поднимает на голову разведку, и 
не только России, которая тут же 
осознает, насколько масштабные и 
далеко не дилетантские игры затея- 
ли их международные коллеги. 

Рассматривая разнообразие сил, 
представленных в кинофильме, мож- 
но порадоваться за русских, ведь у 
них в соперниках вечные американ- 
цы (без них никуда нельзя), китайцы 
(этихтоже очень много), неуловимый 
шпион-наемник (Макдауэлл), отли- 
чающийся непревзойденной прони- 
цательностью и предусмотрительно- 
стью, иеще, возможно, некто, прячу- 
щийся за неизвестными кадрами 
"Отражения второго". 

Давно уже стоит говорить, что в 
России умеют делать массовое, ув- 
лекательное кино, но, к сожалению, 
уметь-то умеют, а делают довольно 
часто не без помощи иностранных 
друзей, прагматично протягиваю- 
щих всякий раз свой золотой кос- 
тыль. Но, тем не менее, ради получе- 
ния удовольствия от игры актеров в 
"поймай меня, если сможешь", не 
стоить обходить "Зеркальные вой- 
ны" стороной. 

Берлинский Созпа 
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Уге 


Полные названия игр серии в ори- 
гинале: Резей Зыке: Нешт ю те 
Си: Чипое Этке; Уграп ЗтКе; ЗомеЕ 
Эке; Мидеаг 5ке 

Жанр: аркада/симулятор вертолета 
Разработчик: Стетйт 1щегасвуе и 
Зреедтк Соттитсайоп$ 
Издатель: Нескопс Ап5 

„Дата релиза: 1993-1998 
Платформа: Зеда Сепез5, РС, Р5. 
Похожие игры: Оеер $еа Тусооп, 
2оо Тусооп 

Системные требования: те! 
Репвит ИАМО 166 МГц, 64 Мб памя- 
ти, ЗЭ-ускоритель с 16 Мб памяти. 


“Чито-дрито, чито-маргарито, да“ 
— тихонько напевали себе под нос 
игроки, возвращаясь на базу пос- 
ле очередной трудной миссии. 
Счастье переполняло, воздух пья- 
нил, а прохождение очередного 
уровня было главным вопросом на 
повестке дня. Когда-то эти игры 
знали все. Летать на вертолетах от 
ЕА было хорошим тоном, а мини- 
мальный набор игр включал в себя 
одного из представителей семей- 
ства Зе. Годы летят под винтом 
вертолета, и только редкий игрок, 
сильно наморщив лоб, вспомнит, 
как это было. 


Буря в пустыне 

Незаконнорожденный гибрид верто- 
летного симулятора и аркадного 
$сгой-шутера неожиданно взорвал 
рынок видеоигр. Быстрый рывок по 
переносу игры на РС, и игра завое- 
вывает сердца многих тысяч поклон- 
ников. Боевой вертолет летал в изо- 
метрической проекции (вид сверху и 
сбоку) над, пустыней, а мы перед 
каждой серьезной стычкой постоян- 
но оглядывались на датчики топлива 
и боеприпасов. Воевало наше ко- 
мандование с одним очень хитрым и 
весьма узнаваемым ближневосточ- 
ным диктатором. Вы спросите, поче- 
му потребовались услуги настоящих 
асов вертолетного дела и где вся 
звездно-полосатая армия? Просто 
акция возмездия должна быть неза- 
метной до определенного времени, 
а войска нам помогут амуницией, 
броней, топливом. Вот такие "лета- 
ющие партизаны”. Деликатное это 
дело — уничтожение секретных во- 
енных и промышленных объектов, 


ДЕТСКИЙ УГОЛО 


Алеша Попович и Тугарин змей 


Жанр: диезрагсаае 

Разработчик: РРЕ Зи 
Издатель: 1С 

Количество СО: 2 

Похожие игры: ШтЫрлиц 1-2, Бра- 
тья Пилоты 20 

Системные требования: И/пдои/з 
(любая); РИ 500 МРП2; 64 МЬ ВАМ; 1,7 
@р НОО; ОгесёЕХ совместимая видео- 
карта, поддерживающая разреше- 
ние экрана 800хбОО при глубине 
цвета 16 бит/пиксель; ОтесЕХ совме- 
стимая звуковая плата; Мсго$оН 
ОжесХ 8.0 или выше 
Рекомендуемый возраст: 6-10 лет 


Один из самых удачных мульт- 
фильмов российских мультипли- 
каторов был перенесен на экраны 
мониторов в`виде игры. В слав- 
ном городе Ростове живетинету- 
жит мирный люд. Кто-то торгует, 
кто-то веселится, а кто-то просто 
бездельничает. На фоне всего 
этого многообразного общества 
особняком (во всех смыслах) сто- 
ит добрый молодец Алеша Попо- 
вич, о жизни которого нам повес- 
твует стартовый ролик, и за кото- 
рого нам, собственно, предстоит 
играть. 


И вот, нежданно-негаданно на исто- 
рическую родину Алеши наведыва- 
ется банда во главе с Тугариным 
Змеем, оставляя на главных воротах 


освобождение американских воен- 
нопленных, захваченных после "Бу- 
ри в пустыне", да и военных специа- 
листов противника лучше зааркани- 
вать прямо с вертолета. 

По невероятно маневренному и 
юркому вертолетику открывали 
огонь системы ПВО, бронетехника, 
солдаты расстреливали боезапас. 
Им в ответ с неба лился пулеметный 
рокот, а управляемые и не очень ра- 
кеты всегда находили свою цель на 
земле и в воздухе. Динамичное ок- 
ружение помогало игрокам вжиться 
в шкуру пилота. Большинство игро- 
вых объектов взрывалось, грузы пе- 
ревозились, пассажиры/пленники 
ругались или шутили, при выборе 
напарника кроме личных предлочте- 
ний приходилось учитывать тот бо- 
нус, который он приносил к стрельбе 
или маневренности вертолета. 

А звук! Клацанье створок, уханье 
снарядов и стук пулеметов, равно 
как и короткие приказы, шипящие от 
помех в радиоэфире, надолго по- 
разили игроков. 

Быстро промелькнула на монито- 
рах жаркая пустыня и сменилась на 
влажную атмосферу джунглей, где 
борьба с мировым терроризмом 
развернулась не на жизнь, а на 
смерть. 


Тайфун в джунглях 


Вторая игра серии порадовала нас 
улучшением графики и яркостью 
красок, миссии стали сложнее, уси- 


города записку ультимативного (как 
позже выясняется) содержания на 
непонятном местному населению 
языке. С разгадки текста вышеупо- 
мянутой записки и начинается игра, 
которой предшествует несколько 
квестов и аркад, неимеющих сюжет- 
ного значения. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


лился эффект интерактивности (од- 
на миссия по охране президента, 
следующего в Белый Дом, чего сто- 
ит). Сменилось главное действую- 
щее лицо — новая модель вертолета 
оказалась болеечем способной кот- 


ражению атак террористов, а также 
появились новые напарники. Допол- 
нительно в игру было введено не- 
большое количество новой техники 
(катер на воздушной подушке, само- 
лет "стелс” ит.д.), управлять которой 
приходилось во время ряда миссий. 
Враги-террористы обзавелись кате- 
рами и подлодками, новейшими тан- 
ками и даже вертолетами. “уипое 
Энке" по праву вывел игру на уро- 
вень мирового хита. Впереди нас 
ждал просто ураган. , 


Ураган в городе 


ИУфап Эшке — дань шпиономании и 
"бондиане". Крупный мировой биз- 
несмен Малоне с помощью новей- 
щих технологий и финансов своей 
корпорации решил захватить власть 
надвсем миром. Как видно из назва- 
ния, 3-я часть игр из серии ЗКов 
происходила в основном в город- 
ской местности. Интересным новов- 
ведением стали миссии внутри зда- 
ний, где игрокуправлял одним из пи- 
лотов, минируя приглянувшееся 
здание или освобождая ценного за- 
ложника. Небольшой саботаж и ван- 
дализм только приветствовался, так 
как другого способа для получения 
дополнительной амуниция и снаря- 


Задания в игре очень сильно на- 
поминают старых добрых Братьев 
Пилотов. Однако в "Алеше" они го- 
раздо легче — игра ведь рассчитана 
на самых юных ПК-юзеров. Все же 
некоторые загадки вызвали сложно- 
стидажеуменя, в частности загадка 
про волшебную тропу. Пришлось 


жения не было. Слегка улучшилась 
графика, появились новые виды тех- 
ники (новейший БМП, мотоцикл), но 
отлаженный геймплей дал первую 
маленькую трещинку: игрокам про- 
сто надоело. Казалось, вот он мо- 
мент: останавливай станок — стано- 
вись легендой игрового мира. Но кто 
и когда слушался чужих советов? 


Землетрясение Советов 


Сюжет, равно как и задания миссий, 
не нес ничего кардинально нового. 
Ну, захватил кто-то агрессивный и 
неадекватный власть в пяти бывших 
советских республиках, получил 
поддержку от армии и бонус в виде 
некоего черного чемоданчика, ичто? 
Противостоит нам набор новой тех- 
ники из доблестных представителей 
вооруженных сил стран Варшавско- 
го договора (БМП, БТР, "Катюши“). 
Но мы то все особенности игрового 
процесса прочувствовали еще в 
прошлых играх серии. Порадовали 
спецэффекты и небольшая модер- 
низация графики игры. Спасением 
для серии могла стать новая модель 
А: Теперь противник не просто ждал 
очередного подлета нашего верто- 
лета. Информация от радаров посту- 
пала на ближайшие посты, техника 
выдвигалась на позиции, солдаты 
прятались в складках местности, 
нам продемонстрировали даже реа- 
листичные отступления с оставлени- 
ем заградотрядов — все это добави- 
ло необходимой живости старень- 
ким статистам, но игру уже серьезно 
лихорадило. 


Ядерная лихорадка 
или гори оно огнем 


Несомненно, новые технологии не- 
суг угрозу всему устаревшему. Вот и 
ядерные технологии нет-нет, да и 
напомнят безалаберному человече- 
ству о бренности бытия. Хорошо, 
размах у техногенных катастроф 
еще не такой, каким его демонстри- 
руют фильмы о ядерном террориз- 
ме. Впрочем, Мибеаг Эмке должен 
был, несмотря на угрозу ядерной 
войны по сюжету, или завоевать 
сердца игроков, или стать погре- 
бальным костром для всей серии. 
Новая игра баловала взгляд игрока 


сильно поломать голову. Запала в 
душу и финальная головоломка — 
точная копия последней задачи из 
"Зурепа 2". 

И все это безумие будет происхо- 
дить под периодические коммента- 
рии коня Юлия, названного в честь 
великого Цезаря. Один вид этого жи- 
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фотореалистичной трехмерной гра- 
фикой (водные поверхности особен- 
но хороши), наличием захватываю- 
щей сюжетной линией (не общей за- 
травкой о террористах с бомбой, а 
личные отношения пилотов вертоле- 
та), подкрепленной прекрасными 
видеороликами. Изменение уровня 
высоты во время полета, возмож- 
ность вооружать вертолет на свой 
вкус, больше 15 видов доступной 
для управления техники — пару се- 
рий назад стали бы серьезными ко- 
зырями, атак — увы, только размен- 
ной картой. Тем более что полно- 
стью трехмерная графика казалась 
красивой только на Р$, а на РС не- 
умело прикрытые спрайты вылазили 
изо всех дыр на потеху критикам. 
Спецэффекты не демонстрировали 
ничего революционного, а сюжет- 
ные скрипты во время миссий разру- 
шили эффект свободного полета. 


У разбитого вертолета 


В конце жизни удачной серии перво- 
проходцы “портированных” проек- 
тов из ЕА натолкнулись на непонима- 
ние игроков, вернее, столкнулись с 
собственной твердолобостью. От- 
сутствие изменений в дизайне и ста- 
рый геймплей никогда ни кчему хо- 
рошему не приводили. На Р$ и без 
З!ИКе’а хватало успешных и привле- 
кательных проектов, а для сносной 
игры на РС требовался дорогой 
ЗОф. Зоме и Мисеаг Эке ждало 
равнодушие и презрение игровой 
аудитории. Изометрия еще пыта- 
лась прикинуться трехмерностью, 
выигрышная тема угрозы террориз- 
ма на время притихла, а крылатые 
ракеты и самолеты стали гораздо 
популярнее вертолетов. 

Несмотря на серьезные недора- 
ботки, игра продолжала радовать 
небольшую армию фанатов. Увы, 
кризис был очевиден, а решение о 
закрытии серии — неотвратимым. 
Остается надеяться на известную 
деловую хватку менеджеров ЕА, ко- 
торая вряд ли ослабнет, и нато, чтов 
ближайшие годы нас ждет какой-ни- 
будь римейк на один из старых брен- 
дов, которые по-прежнему принад- 
лежат Несгопю Ап$з. 


Кгемиех 


вотного (Юлий, к слову, очень похож 
на Осла из "Шрека") вызывает смех, 
не говоря уже о его монологах. Поми- 
мо Юлия в игре присутствует множе- 
ство других колоритных персонажей: 
Любава (возлюбленная Алеши), ста- 
рик Тихон, который будет нам помо- 
гать на протяжении всей игры, Баба- 
Яга, Избушка-на-курьих-ножках без 
дверей, Тугарин Змей, конечно же. 
Но больше всех мне понравился Ко- 
щей Бессмертный со своим француз- 
ским акцентом. 

Графика ничем не впечатлила — 
обыкновенная мультипликация, ко- 
торую мы не раз видели в играх, по- 
добных АПИиТГ. А вот звук и музыка 
откровенно порадовали. Всякие 
скрипы, чириканье птиц и прочие 
звуковые эффекты отлично вписы- 
ваются в атмосферу игры. 

Однако есть и отрицательные мо- 
менты. Первый минус — скоротеч- 
ность, игра проходится за 2 часа иг- 
ры (хотя если вам меньше десяти, 
прохождение займет немного по- 
больше), а второй и последний — 
озвучка роликов, которая выполнена 
по принципу индийского кино. 


Оценка: 7. Вывод: игра из катего- 
рии "прошел и забыл". Она ничем не 
удивила, зато порадовала. А этого 
вполне достаточно. 


Александр Дмитрук аКа Миг Е 
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фанд Финал ого Суег батез 2005. 


Ну вот, друзья, и подошел черед 
подводить итоги — всемирная ки- 
беролимпиадаМ/СС 2005 года за- 
вершила.свое триумфальное ше- 
ствие. Воистину, год уходящий 
преподнес всем нам немало при- 
ятных сюрпризов. На протяжении 
нескольких месяцев мы являлись 
непосредственными свидетеля- 
ми становления новой главы в ис- 
тории белорусского еброй-дви- 
жения. Летние отборочные туры, 
незабываемое национальное 
первенство — все это как никогда 
раньше подняло статус отечест- 
венного киберспорта на абсолют- 
но новый уровень. Чемпионаты 
СНГ и Европы отныне перестали 
быть для белорусских прогейме- 
ров "пределом мечтаний”. Благо- 
даря генеральному спонсору 
М/СС компании Затзипа белорус- 
ская сборная в середине ноября 
успешно провела свой дебют на 
этом крупнейшем игровом фес- 
тивале планеты, попутно заняв и 
свое место среди множества дру- 
гих стран-участниц. Понятное де- 
ло, что оставить столь знамена- 
тельное событие без должного 
внимания мы никак не могли, а 
значит, и заключительного ре- 
портажа, о результатах выступ- 
ления нашей команды, в цикле 
было просто не избежать... 


Беларусь на МСС! Радостной новос- 
ти, которая облетела всех нас еще в 
конце минувшего лета, зацепив по- 
путно пару осенних деньков, и про- 
должавшей жить в умах многих 
вплоть до самых морозов наконец- 
то настало время сбыться. С 16 по 20 
ноября сего года в Сингапуре про- 
шел уже пятый по счету ежегодный 
чемпионат мира по компьютерным 
играм — М/опа Субег Сатез 2005. 
Результаты выступления нашей 
сборной не могут не радовать — оп- 
тимистическое 27 место в общена- 
циональном зачете. Напомню: всего 
в финальной части турнира приняло 
участие свыше 700 игроков из 67 
стран мира. Призовой же фонд чем- 
пионата в этом году составил ре- 
кордные 430.000 долларов США. 

Беларуси, как стране, которая в 
первый раз принимает участие в 
турнире, разрешили выставить двух 
дуэлянтов в дисциплинах М/аг Сга— 
1: Тве Ргогеп ТРгопе (МЮНМ), Зг 
СгаЯ: Вгоо4 \ММаг (Ео\ММеГу) и лучшую 
по результатам национального фи- 
нала С$-команду Тагат определив 
тем самым первоначальную квоту в 
семь человек. 


Рейт, Рау 1Т, Епоу1Т 

(официальный слоган МСС 2005) 
Вспоминая не самый лучший опыт 
проведения прошлогоднего финала 
\/СС в Сан-Франциско, передоргко- 
митетом соревнований стояла не- 


Е5\МС 200 


Официально оглашен список иг- 
ровых дисциплин, по которым бу- 
дуг проводиться соревнования в 
рамках четвертого ЕесНопс 
Зро{5 Мойа Сир, “европейского 
ответа \/С@". Ожидается, что 800 
игроков из 50 стран мира примут 
участие в одном из масштабней- 
ших игровых мероприятий и раз- 
делят между собой призовой 
фонд в 400.000 американских 
свободно конвертируемых еди- 
ниц. 


Первая игра из списка — это, разу- 
меется, любимый играющими мас- 
сами милицейско-террористичес- 
кий сетевой шутер Соищег-Эшке 1,6 
— по данной дисциплине будет про- 
веден "смешанный" командный тур- 
нир с внушительным призовым фон- 
дом в 160 тыс. долл. Планируется 
организовать также исключительно 
женские соревнования, где лучшие 
контрстрайкерши мира разыграют 


легкая задача восполнить организа- 
ционные пробелы своего предшест- 
венника. На сей раз, местом для 
проведения гранд-финала \М/СС 
2005 в Сингапуре, был выбран круп- 
нейший торгово-выставочный центр 
Зищес Сопмепвоп Сетег — огром- 
ная территория, соразмерная насто- 
ящему футбольному полю, распола- 
гающая всеми последними техноло- 
гиями и собственной инфраструкту- 
рой. Под концептуальным сводом 
этого гиганта без труда уживаются 
несколько игровых зон, огромная 
зрительская территория, стенды 
разработчиков “железа” и спонсо- 
ровтурнира, сцены для награждения 
победителей, призеров, отыгрыша 
финальных матчей и еще много чего 
интересного. Всесторонний охват 
мероприятия поражает. Все здесь 
движимо непосредственно самой 
идеей заложенной в основу всемир- 
ных компьютерных игр — достиже- 
ния олимпийского духа и гармонии 
по средствам соревновательного 
киберпространства. 

16 ноября — день торжественного 
открытия гранд финала \/С@ 2005. 
Официальная церемония предлола- 
гает под собой массу важных меро- 
приятий: от непременного марш-па- 
рада прибывших сюда сборных, вы- 
ступления важных правительствен- 
ных лиц и спонсоров, до символич- 
ного выноса на главную сцену пред- 
ставителем от каждой из команд, 
своего национального знамя и за- 
жжения факела М/СС, символизиру- 
ющего единство всех участников и 
непередаваемую олимпийскую ат- 
мосферу этого ежегодного мирово- 
го форума. Пожалуй, ни одна другая 
крупная организация подобного ро- 
да (СРЕ, ЕЗМЮ) не в силах тягаться с 
брендом М/СС как по своему разма- 
ху, таки сопутствующей феерии все- 
му происходящему. 


отдельный, в четыре раза меньший 
“банк”. Такой же (40 тыс. долл.) при- 
зовой бюджет будет выделен для 
каждого из 1х1 соревнований — по 
Оиаке 4, \М/агсгай Ш, Сгап Тийзто 4, 
Тгасктата Мавоп$ ЕЗ\У/С (бесплат- 
ная игра, которую Мадео специально 
для ЕЗМ/С выпустит в январе) и Рго 
Емоивоп Зоссег 5. 

Несйопю Зрой$ М/ойа Сир 2006 
пройдет.с 27 июня по 2 июля в Раа5 
Отперой$, расположенном в дело- 
вом районе Парижа — Берси. Это 
сооружение, являющееся одной из 
крупнейших крытых спортивных 
арен Европы, вмещает до 40 тыс. (!) 
зрителей. Организаторы, очевидно, 
прогнозируют значительный рост 
интереса к состязаниям: Е\\/5С 2005 
вживую увидели более 24 тыс. зри- 
телей, а еще 400 тыс. наблюдали за 
действом по Сети. 

Национальные отборочные в стра- 
нах-участницах (среди них, конечно, и 
Беларусь) пройдут с января по июнь 


17 ноября были сыграны первые 
матчи во всех девяти дисциплинах, 


положившие начало групповому ра- 
унду на мировом первенстве МСС 
2005. Следует отметить, что система 
розыгрыша на финалах \/С@ макси- 
мально приближена к правилам на- 
стоящего спорта — никакого "дабла”" 
и вычеркивания карт. Команды пу- 
тем жеребьевки распределяют по 
группам (Сгоир Рий Ееадие) после 
круговых матчей, из которых выхо- 
дитпо 2 команды (игрока). Далее пб- 
бедителей первого круга ожидает 
так называемый “сингл” (;тае ейт- 
павоп) или же рау-оЙ, где — понят- 
ное дело — борьба между участни- 
ками ведется до двух побед вплоть 
до стадии финала. 

Что интересно, в этот день игру на- 
шей сборной не было — всеони были 
запланированы на последующие. По- 
сему упарней была отличная возмож- 
ность хорошенько отдохнуть после 
долгого перелета и еще раз обсудить 
ключевые моменты своей игры, глядя 
на матчи остальных участников турни- 
ра. Так, два известных российских 
“крафтера" [30].Апагоче и Вох’ЕХ 
Пии@] уже тогда обеспечили себе ме- 
сто в рау-оЙ (отсутствие на их пути 
грозных корейцев огородила обоих от 
лишних хлопот), выйдя каждый из 
своей группы на втором месте. 


18 ноября всех нас ожидали груп- 
повые матчи второго дня непосред- 
ственно уже белорусской сборной. 
Основные надежды возлагались на 
номинации \М/агСгай Ш: ТНе Ргохеп 
Тигопе и З{агСгай: Вгоод М/аг. Именно 
в этих дисциплинах мы были вправе, 
откинув на время все скептические 
настрои, рассчитывать на вполне до- 
стойный результат наших соотечест- 
венников. Примерно в 11:00 утра по 
местному времени первым, кто сел 
за свое игровое место стал Антон 


следующего года. Результаты вы- 
ступления нашей команды (АМОб4) 
на ЕЗМ\/С 2005 оказались не слишком 
впечатляющими: по Соищег-Эшке 
ап'9644агап?1 заняли 33-40 место, в 
\М/агсгай Ш ата64.\№4-рго располо- 
жился на 23-24 месте, а 
ата64.1искт@ — на 25-32. В Рго 
Емовоп боссег 4 наш ап?064.Ыоо4 
был 43-им, илишьквейкеры выступи- 
ли вплотную подобрались (а еМету 
— даже вошел) к десятку лучших: 9 
место за ата64.м4-еМету, 11 место 
занял апта64.Кеерег, ана 13-16 месте 
— атаб4.свегуа. Как помог ребятам 
опыт этого года (ЕЗ\М/С, М/СС...) ина- 
сколько хорошо они сумеют адапти- 
роваться к новым играм (в частности, 
Оиаке 4) мы узнаем лишь следующим 
летом. А пока от имени "ВР" спешу 
пожелать нашим ведущим кибер- 
спортсменам успешныхтренировоки 
внушительных результатов! 


Николай "Мекку" Щетько 


Плебанович ака ГоМ/ем, демонстри- 
ровавший на прошедшем нацио- 
нальном первенстве отличную игру и 
ставший самым перспективным иг- 
роком того турнира. Впрочем, одних 
лишь этих заслуг мало можно было 
говорить, глядя на его тогдашних оп- 
понентов по группе. Китаец мимр] и 
игрок из Сингапура Муттт, не раз за- 
нимавшие высокие места на миро- 
вых еуепгах, являлись, без преувели- 
чения, особенно неуступчивыми для 
Антона соперниками. Первая встре- 
ча против Мутта подтвердила опа- 
сения многих болелыциков на счет 
этих двух фаворитов. Ео\Мету, в по- 
единке тега 5. ргою$ на езкеГе, таки 
понес от него досадное поражение 
[2:0]. Все-таки класс Мупт’а дало се- 
бе знать здесь в полной мере. Во вто- 
ром раунде групповой стадии наше- 
го лучшего "крафтера" поджидал не 
менее опасный Хб_ХеюоНТо из Испа- 
нии. На этот раз удача улыбнулась 
тому, и он уверенно одержал по- 
беду, не сбавляя взятый им сейчас 
темп и к самому концу своего в этот 
день выступления: в общей сумме 
четыре виктории (в том числе и свое- 
го рода сенсационная над китайцем) 
и два поражения вывели его рау-оН. 
Последний, из заявленной тройки 
российских стратегов Абуокае, так 
же без особого труда оформил себе 
место в фор-16 (его группа оказалась 
на удивление самой сбалансирован- 
ной в плане скилла собравшихся в 
ней игроков). Зато уже его украин- 
скому соклановцу уАп’у и Епету по- 
везло куда меньше. Их выступление 
прервалось в одном шаге от выходав 
следующую стадию турнира... 
Параллельно разворачивающимся 
событиям в игровой зоне "крафте- 
ров” шли групповые состязания и в 
номинации М/агСгаЯ 1: Тпе Ргогеп 
Тргопе — пожалуй, одной из самых 
интересных и интригующих на УСС 
2005. Под одной крышей здесь со- 
брались все звезды мирового 
М/агСгаЯ-движения: от российской 
легенды Оеадтагп’а, болгарина 
шзотта до грозного голландца 
4К^ОтБу, в первую очередь претен- 
дующих на золото киберолимпиады. 
Группу, в которой выступал наш вто- 
рой белорусский стратег, №ан\Мон 
Ярослав Кавецкий вряд ли можно на- 
звать проходной. Боко бок за выходс 
ним боролись игроки из Норвегии 
(Сгеоюрпиз), Германии (ВазН}, Рос- 
сии (й Пазп) и Испании (ТоВВеМ). Од- 
нако это не помешало ему подчистую 
переигратьвсех их и выйти на первом 
месте в 1/32. Казалось бы, следом, 
выступавшие каэсеры из ТагапиГа 
усилиями всей команды непременно 
должны были развить успех своихто- 
варищей, но увы. Обидное пораже- 
ние отяпонцев [17-13] и во всех сво- 
их проявлениях не впечатляющая иг- 
ра [27-3] с географическими соседя- 
ми из Мйиз$_Рго заживо похоронили 


... 
МЫ ПОМОЖЕМ ВАМ 
ВСЕ ЧТО СВЯЗАНО С КОМПЬЮТЕРАМИ 
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все наши шансы на выход из группы. 
Так завершился второй и последний 
для белорусской сборной соревнова- 
тельный день на гранд финале М/С@ 
2005 в Сингапуре. 


19 ноября были сыграны еще два 
наших матча. Однако какого-либо 
положительного результата ни один 
из них не принес: Го\М/еЁу потерпел 
поражение [0-2] от болгарского иг- 
рока В@хРауГатега, а МонА\ЮНЕ в 
свою очередь не сумел устоять под, 
напором корейца 4к_Ро\‘а взявшего 
над ним верх со счетом [2-0]. 


Аа! 

Вот финальная сводка трех игро- 
вых дисциплин М/СС 2005: 

ЗагСгаН: ВгооЯ М/аг 

1. ЮЦ) — 20000 $ Корея 

2. [30] Апагоюе — 10 000 $ Россия 

3. Еедюппайе — 5 000 $ Австралия 


М!агСга Е: Тне Егогеп Тбгопе 

1. ЗКУ СМ — 20000 $ Китай 

2. ВепаСейЗНон: — 10 000 $ США 
3. 4К^СгуББу — 5000 $ Голландия 


Соитег ке: Зоигсе 

1. Теат ЗО — 50 000 $ США 

2. К23 — 25000 $ Казахстан 

3. Теат ЕС — 10000 $ Канада 


Крупнейший компьютерно-игро- 
вой форум планеты МСС 2005 вСин- 
гапуре завершился. Белорусская 
сборная давно вернулась на родину, 
привезя с собой итоговое 27 место. 
Рассматривая этот результат в свете 
его первого выступления на меро- 
приятиях такого широкого охвата 
можно с полной уверенностью кон- 
статировать, что наш дебют в этом 
году удался. Не взирая на все труд- 
ности, игроки смогли доказать свой 
неплохой уровень игры на мировом 
фоне. Будем надеяться, что в следу- 
ющем году оргкомитет соревнова- 
ний выделит белорусской сборной 
еще несколько квот, а уровень под- 
готовки наших прогеймеров только 
возрастет, обусловив тем самым но- 
вые победы и свершения отечест- 
венного киберспорта в целом. 


Мадот 


Интернет-клуб “ТИТАН” 
предлагает 


Лучший Бане. пег (род - 20}, 
у Мо\/, МО... г. 


Лучший инет-С$ (рта - 10). 
Лучшая цена - до 1000 руб. 


Лучшие игроки в НММЗ 
всегда готовы сразиться 
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Справки (заявки) по тел. 
215-36-89, 773-45-98 


г. 


ет 


Лиц, МГИК №18241 до 05.10.2005 


В прошлой статье цикла я позна- 
комил, вас с самыми удачными, 
на мой взгляд, одиночными 
уровнями для НаН-—Ше 2. Сейчас 
разговор пойдет о мультиплей- 
ерных модификациях и тоталь- 
ных конверсиях для все той же 
игры. После того, как в сети стал 
доступен на свободное скачива- 
ние неофициальный Беайтаюсн 
(© котором собственно разговор 
пойдетниже), “полураспад” пре- 
вратился из размеренной 
синглплейерной игры с запутан- 
ным сюжетом в кровавое и дина- 
мическое многопользователь- 
ское ристалище. 


МУЛЬТИПЛЕЙЕРНЫЕ МОДЫ 


Рап ОГАНаск 


Размер 144 МВ 
ИНруЛиими рапоаваскдате.сот/ 


В модификации Рап ОГАНаск тем- 
ные закоулки Рэвенхольма и улочки 
СКу 17 сменяются на блестящие 
под палящим солнцем арабские го- 


родишки, секретные террористиче- 
ские базы и ядерные установки. Иг- 
роки же в свою очередь делятся на 
"Американских пехотинцев" и 
"Иракских ополченцев”. Американ- 
ской пехоте надобно уничтожить на 
карте всех повстанцев и, соответ- 
ственно, наоборот. Вступая в схват- 
ку, игрок волен выбрать себе класс 
бойца (штурмовик, поддерживаю- 
щая пехота, медик и т.д.) и специ- 
альное снаряжение. Стоит заме- 
тить, что встроенный в модифика- 
цию комплект карт весыма невелик, 
но довольно разнообразен. Хотите 
слаженных командных действий и 
позиционной войны — получите 
карту, действие которой происхо- 
дит в восточном городе. Хотите ад- 


КСТА 


И 


Рекомендации по прокачке гнома 
в последних ВР подвигли и меня 
поделиться опытом. Для тех, кто 
видит в Сакред не Священную 
Борьбусо Злом, апросто рад воз- 
можности ненадолго отвязаться, 
предлагаю схему прокачки демо- 
ницы. Напрягать извилины до 
трещин в черепной коробке и 
дергаться по клаве до судорог в 
кистях при этом не понадобится 
однозначно. Прокачка называет- 
ся “дискобол-кровопийца”. Спе- 
циально для ленивых. Это не про- 
сто — это очень просто. 


Входим в мир, обшариваем кладби- 
ще и прилегающую территорию, не 
вступая ни вкакие драки, экспортиру- 
емся ивходим по-новой. Итак 2-3 ра- 
за, чисто вещичек на продажу со- 
брать, а может и что-то полезное вы- 
падет. Нам полезны вещи с дырками 
(чем больше, тем лучше) и ускоряю- 
щие восстановление заклинаний. А 
если попадется что-то для халявного 
перенятия опыта у врага — это вооб- 
ще класс. Помню, правда, это позже 
было, попались мне синие штаны, 
присваивающие 25% опыта —яихне 
поменял даже на зеленые, дающие 
+11 единиц к “адской сфере". Так до 
сихпор и ношу — сильно ускоряет ка- 
рьерный рост... Вообще деньги нуж- 


реналиновые бои на расстоянии 
вытянутой руки — секретная лабо- 
ратория ждет вас. В общем, каждый 
найдет себе что-либо по вкусу. У 
меня после нескольких часов игры в 
Рап ОГАНаск возникла очень стой- 
кая ассоциация с очень известным 
продуктом Атепса’'$ Апту. Нет, тут, 
слава богу, нас не заставляют про- 
ходить ужасно выматывающие тре- 
нировки, но атмосфера в целом 
схожа. Если вы являетесь фанатом 
игр Атейса'$ Атту и НаН-ШЕ 2 од- 
новременно, то Рап ОЕ АКаск для 
вас вообще на вес золота. 


Те Н@Феп Зоигсе 


Размер 110 МВ 
рир//пайШе2.ШетопЕ сот/Ше/Най 
[Ле_2_Тпе Наадеп_Зоигсе Мод:48754 


Продолжая тему многопользова- 
тельских модификаций, я никак не 
мог пропустить ТПе Насеп. Неболь- 
цюй экскурс в сюжет этого мода. В 
50-х годах Британские ученые, ис- 
пользуя все возможные технологии, 
проводили эксперименты с челове- 
ческим ДНК кодом, но все их попыт- 
ки заканчивались смертью пациен- 
тов. В 1990 году исследования про- 
должились. Английские ученые пы- 
тались создать сверхчеловека, спо- 
собного стать совершенным аген- 
том Британских спецслужб. После 
проведения серии тестов над од- 
ним из пациентов они наткнулись на 
аномалии. Этот человек постоянно 
испытывал боль, аего ДНК постоян- 
но изменялся. Позже подопытный 
сумел сбежать от ученых, уничто- 
жив все на своем пути. С заданием 
вернуть его назад была создана 
группа быстрого реагирования 
1.В.1.$. 

Ну вот, вы в курсе дела, а теперь 
пара слов о геймплее дополнения. 
Разработчики Тпе Надеп решили 


ны только вначале — барахлишка 
прикупить, позже “подножного кор- 
ма" хватит нам с избытком. 

После упомянутых заходов присту- 
паем к тотальной зачистке окрестно- 
стей БелльВью на легальном основа- 
нии, т.е. в порядке выполнения квес- 
тов. Квестами не пренебрегаем ни- 
какими — вплоть до роли мальчика 
(или девочки?) напобегушках, конво- 
ирования заблудших овечек и пере- 
вода бабушек через дорогу. Тугглав- 
ное что? Чтоб платили нужными ве- 
щами, гарантированность получения 
которых обеспечивается методом 
замеЛоаа. Нужными являются руны 
Вата О5к, Ней Зрпеге и зелень — 
конечно, в смысле сетовых шмоток. 
Руну полета можно получить у осво- 
божденного серафима в пещере за 
кладбищем — тоже полезная вещь. 
Из чужих рун, вываливающихся из 
поверженных супостатов, ценны 
вампирские, перекачивающие вам 
жизнь от врага. Их при первой же 
возможности вставляем в каждую 
первую дырку дырявой вещи. При- 
киньте: наплечники, краги, перчатки, 
сапоги, шлем, кираса, пояс, штаны и 
пара мечей — это 10 дырок, по 3% 
жизни с каждой! А ведь будут еще с 
достаточной вероятностью и кольца- 
амулеты кровопийские, что куда кру- 
че этихрун... В рукопашный бой всту- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ `РАДОСТИ 


как-то выделить свое детище на 
фоне других аддонов и ввели до- 
вольно интересную фичу. Дело в 
том, что игроки делятся на команду 
1.А1.$ (примерно 10-15 человек) и 
НОдеп (всего 1 человек). Объясня- 
ется это тем, что Надеп является 
суперчеловеком и обладает уймой 
дополнительных способностей, и 
соответственно может “вырезать“ 
всю команду военных даже глазом 
не моргнув. Например, он можетка- 
рабкаться на стены, становиться 
“частью” любого предмета, исполь- 
зовать невидимость, а любое стан- 
дартное оружие в его руках стано- 
вится машиной ада. Чтобы поймать 
шустрого и опасного пациента, 
спецназовцам приходится действо- 
вать слаженно и быстро, иначе 
"охотник мигом превратиться в до- 
бычу". Даже находясь на стадии 
второй бета-версии, мод уже может 
похвастаться внушительным коли- 
чеством карт, персонажей и моде- 
лей оружия. К тому же все вышепе- 
речисленное замечательно реали- 
зовано, ачто касается багов и недо- 
работок, то их, если честно, я сов- 
сем не заметил. 


КАРТЫ ДЛЯ НАЕЕ-ЦЕЕ 2 
ОРЕАТНМАТСН 


ОМ Абуз$$ Мар 


ппр//паПе?2.Шевот.сот/Ше/Най 
Ше_2 ОМ Абуз5_Мар;39915 


Действие этой карты разворачива- 
ется на тайном подземном заводе, 
который больше напоминает под- 
земную свалку. Повсюду валяется 
различный мусор, бочки, арматура, 
за которыми вполне осуществимо 
организовать грамотную засаду. 
Поначалу кажется, что преимущест- 
во находится на стороне альянса, 


паем только на первой паре-тройке 
уровней, дальше работаем чисто ма- 
гией. Основные рабочие заклинания: 
Ва7то О\5К и Не! ЗрИеге. Первое — 
нечто типа огненного сюрикена, с са- 
мозахватом любой цели в радиусе 
нескольких шагов от вас и последую- 
щего преследования оной до полно- 
го изничтожения. Бьется физически 
и огчем. Преданно следует за вами, 
правда отстает при беге и полете, да 
еще, случается, застревает в ветках 
и скалах. Над собой желательно 
иметь их маленькую тучку, постоянно 
возобновляя потухшие — запас беды 
нечинит. По мере прокачки этого за- 
клинания, время жизни диска растет, 
правда, увеличивается и время на 
перезарядку, поэтому последнее 
важно всемерно сокращать. Един- 
ственный недостаток — чтобы на- 
травить эту летающую бензопилу на 
лучника или мага, надо подбежать к 
тому почти вплотную; но эту пробле- 
му решает Ней Зрпеге. Поражающий 
эффект — огонь и магия. Данная 
“лампочка Ильича" вешается в лю- 
бой точке в пределах экрана (вое- 
вать лучше на максимальном разре- 
шении) и мочит самонаводящимся 
лучом смерти любого врага, про- 
явившего агрессию против вас. Луч- 
ше вешать заблаговременно, до то- 
го, как вы сами окажетесь в зоне по- 


но это далеко не так, просто по- 
встанцам нужно делать упор не на 
открытые боевые действия, а нане- 
торолливые, но выверенные вылаз- 
ки в сторону противника. Очень ин- 
тересная и высококачественная 
карта. 


ОМ Ватеу бшсп Мар 


рНр://паШпе2.Шегот.сот/йе/На! 
[Ле 2. ОМ Ватеу Сисп_Мар; 40794 


Помните, что очень понравилось 
многим игрокам в оригинальном 
НаН-1Ше 2? Да, именно возможность 
покататься на джипе и водном мото- 
цикле. Автор Ватеу СисН Мар ре- 
шил превратить свое творение в 
эдакий ВаНейеЯ на движке Зоигсе. 
Кпривычным средствам передвиже- 
ния добавился внедорожник \\/аг- 
под, пришедший из широко извест- 
ного НАЦО. Сражения на карте про- 
ходят очень интересно и напряжен- 
но, так как У/айпод имеет еще и 
функцию катера, т.е. прекрасно мо- 
жет ездить по воде. 


ОМ СИУ17 Мар 


вНр//ПаШе2.Шетот.сот/ше/Най 
Ше_2 ОМ Сйу 17 Мар;39917 


ражения вражеским оружием... 
Комб достаточно две — одна по че- 
тыре диска, другая почетыре сферы. 
До золота включительно (выше еще 
не был) две пачки (комбы) этих дис- 
ков в считанные секунды рвут любо- 
го дракона, как бобик грелку. Просто 
запускаете, подбегаете и отбегаете 
— они с ним там сами разберутся... 
При прокачке этих двух спеллов на- 
до, однако, иметь в виду, что частота 
регенерации важнее мощности — 
лучше иметь упомянутую тучку дис- 
ков силой по 1000, чем один супер на 
3000 или больше, но вединственном 
числе. Все остальные демонские ру- 
ны (кроме полета) можно использо- 
вать для обмена на две вышеописан- 
ные. 

Я сейчас хожу на золоте с 75 уров- 
нем — иничего другого мне пока что 
не понадобилось. В рукопашные 
почти не вступаю, разве что, зазе- 
вавшись, приходится потом иной 
раз отбиваться... В дырки, оставши- 
еся незанятыми после кровопийских 
рун, берем у кузнеца трехзвездные 
бляшки, обеспечивающие повышен- 
ную ментальную регенерацию и уси- 
ление заклинаний. Распределение 
характеристик элементарное — все 
в ментальную регенерацию. Распре- 
деление способностей — по такому 
же принципу, магические знания, 
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Мультиплейерные модификации для На-11е 


Несмотря на название, карта повес- 
твует не об очередных стычках на 
улицах многострадального Сити 
семнадцать, а о боях где-то за его 
пределами. 

Загрузив СЙу17 Мар, я увидел 
просто потрясающую по красоте ра- 
боту, где каждая деталь окружения 
находилась именно там, где она 
должна находиться в идеале. Тутвам 
и разбросанные по округе вагоны 
поезда (повстанцы зря время не те- 
ряли) и густая растительность, и 
промышленная зона с нагроможде- 
ниями ящиков и цистерн. Размер 
карты позволяет вести крупномас- 
штабные боевые действия, преиму- 
щественно с использованием арба- 
летов и оружия с возможностью при- 
ближения. 


НаН-1е 2 Марраск 

Ссылки: 

Часть 1 — НИр://лае2.-Шепопесот/ 
Не/;33929 

Часть 2 — ВНр/Лмимм ШРШе$.сот/ 
Не/.34071 

Часть 3 — Вир/Лмимми Ы2Шез.сот/ 
Ше/:34375 

Часть 4 — ПИр/Лимлм. ШРИе5.сот/ 
#е/:34698 


Часть 5 — ИНр//ла!е?.МевопЕсот/ 
Яе/:38381 
Часть 6 — пНру/пае2.Мегопёсот/ 
Ше/:38493 


Если же вам по каким-либо причи- 
нам абсолютно не хочется выкачи- 
вать из сети сомнительного качества 
поделки, лучшим решением для вас 
будет скачать Н.2 Марраскз. 

В этих комплектах находятся са- 
мые лучшие и скачиваемые карты от 
различных мапмейкеров. Здесь 
можно найти и огромные открытые 
пространства, и дуэльные мапы, и 
уровни для режима Сарге Тве Над 
(да, есть и такой, скачать можно по 
адресу: ИНр://па@Не2.Меноги.соту 
Не/НаМ\е_2_Саршге Тпе Нада _\13 
_Рий юз а!_ ЕХЕ; 40258). 

Единственным недостатком этих 
сборников является большой раз- 
мер архивов. 


Вот в целом и все. Не забывайте, 
что каждый месяц выходит около 
сотни новых карт. А с течением вре- 
мени улучшается и качество выпус- 
каемых модификаций. В общем, 
скачивайте и играйте. 


А.В.Т.5 


адская сила и медитация — на мак- 
симуме. Открываем два оружия (там 
даже одного очка достаточно, лишь 
бы мечи в руках держались), владе- 
ние мечом (чисто ради моих люби- 
мых зеленых Регалий Аарнума — с 
кольцами кровопийскими), ну, те- 
лосложение и доспех — это тоже 
всем нужно, дальше дело вкуса. По- 
ходив немного в этой базовой ком- 
плектации по бронзе — достаточно 
открыть хотя бы портал в Порто-Вал- 
луме, — прокачавшись примерно до 
10-го уровня (желающие могут по- 
пробовать и меньше) и, обзаведясь 
хотя бы парой-тройкой кровопий- 
ских рун, можно уже на серебро ид- 
ти. На серебре рекомендую первым 
делом обзавестись парой мечей из 
придорожной могилы западнее Се- 
ребряного Ручья — дают ценные ве- 
щи струпов. 

Ну, вот и все: ходим себе поти- 
хоньку среди поверженных супоста- 
тов, собирая синие, золотые и зеле- 
ные вещи, при этом не грузясь по по- 
воду толщины брони или остроты 
мечей... А то, что ваша подруга по- 
стоянно жалуется, что, мол, "броня 
не защищает от ударов" — наплюй- 
те. Женщины всегда чем-нибудь не- 
довольны... 


Прислал Заапейа 
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Выпуск ХВох360 


ХБох360 — это уже далеко не 
“слабенький специализирован- 
ный ПК”, которым, по сути, явля- 
лась первая ХБох (по всему миру 
она продалась более чем 20-мил- 
лионным “тиражом"“; правда, 
Зопу с Р$2 недавно достигла ци- 
фрыв 100 млн. проданных экзем- 
пляров, но для новичка в консоль- 
ном бизнесе, МюгозоН, это был 
хороший результат} — трехъядер- 
ный высокочастотный РомегРС- 
процессор, мощный графичес- 
кий процессор Хепиз$ от АТ; (ана- 
лог новейших В520-чипов) и 512 
Мбайт памяти предоставляют 
разработчикам огромную вычис- 
лительную мощь вкупе с преиму- 
ществами от унифицированной 
архитекгуры. Правда, эффектив- 
но распараллеливать код и пол- 
ностью раскрывать потенциал 
платформы, разработчики на- 
учатся, в лучшем случае, лишь го- 
да через два. Не станем лишний 
раз обсуждать технические дета- 
ли и сравнивать ХЬох360 с РЗ3З. 
Почему? Да потому, что ХЬох360 
уже продается в США и Европе (с 
22 ноября и 2 декабря, соответ- 
ственно), а через пару дней (10 
декабря) начнет покорение и 
страны восходящего солнца. 


А где же РЗЗ? В лучшем случае, она 
существует в форме “девкитов” раз- 
личной степени готовности (т.е. про- 
тотипных версий, предназначенных 
для тестирования создаваемых раз- 
работчиками игр в "боевых" услови- 
ях). В худшем — подвергается реди- 
зайну из-за проблем с тепловыделе- 
нием, стоимостью и так далее, слу- 
хами о которых кишмя кишит Сеть. 
Неважно, будугли (есть?) проблемы 
у Зопу с ее Р$3З. Важно, что конку- 
рент к моменту выхода уже успеет 
продать, как минимум, несколько 
миллионов приставок. Разработчики 
могут отлаживать игры уже на фи- 
нальных версиях железа. Надо от- 
дать Мюгозой должное: понимая, что 


пропускать Р$3З вперед нельзя ни в 
коем случае (а особенно с учетом то- 
го, что новая консоль Зопу пока вы- 
глядит гораздо мощнее, чем 
ХБох360), они форсировали разра- 
ботку/производство, зато, в итоге, 
выиграли много времени. До весны 
еще далече, да иточная дата запуска 
Р$З официально не объявлена — а 
ведь даже к весне, предполагаемо- 
му времени выхода Р$3 на рынок, 
ХБох360 разойдется, по прогнозам 
МюгозоЙ, более чем трехмиллион- 
ным тиражом. 

Официальная церемония запуска 
ХБох 360 "Сего Ноиг", прошла 21 но- 
ября в болышущем ангаре, в пустыне 
Мохави — туда были приглашены 
более 3000 гостей и множество зна- 
менитостей (среди них — известный 
апологет ХБох360, Элайя "Фродо" 
Вуд). Участники получили возмож- 
ность не только вживую оценить иг- 
ры "стартовой" линейки на расстав- 
ленных повсюду консолях, увидеть 
презентации еще только готовящих- 
ся квыходу проектов да пообщаться 
с коллегами либо братьями по раз- 
уму, но и приобрести свой экзем- 
пляр консоли за день до официаль- 
ного начала продаж. 

Само собой, запуск консоли не 
обошелся без традиционного ажио- 
тажа и спекуляции на чувствах жела- 
ющих поскорее приобщиться к ко- 
горте счастливых обладателей "З-гд 
Сеп”: свежекупленные игровые сис- 
темы (300 у.е. в базовой комплекта- 
ции, 400 у.е. — за стандартный, т.е. 
“полный” комплект) перепродава- 
лись за двойную, тройную и даже 
еще более высокую цену! Не обош- 
лось без потасовок, огромных оче- 
редей перед крупными магазинами 
и прочих подобных сумасшествий. 
Однако сколь либо серьезных проб- 
лем с поставками не отмечалось, по 
крайней мере — официальных сооб- 
щений из Мюгозой о первых успехах 
(или неуспехах) консоли пока нет. 
Зато игровые форумы просто-таки 
пестрят сообщениями о различных 


ВОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


Ш Компания "13 Рентген" сообщила, 
что ее тактическая стратегия “"Дик- 
татор-контроль” уже полностью го- 
това и появилась в продаже. И те- 
перь игроки могут погрузиться в мир 
Леонида Алехина, сражаясь друг с 
другом за контроль над ним. А в бли- 
жайшее время в Германии будет вы- 
пущена версия “Диктатора” на не- 
мецком языке. Отрадно, что нетоль- 
ко западные игры проникают на наш 
рынок, но иногда происходит и об- 
ратный процесс. 


Ш Появилась книга Моге Мадюс & 
Маупет для М/опа о! М/агсгай ВРС, 
посвященная последним достиже- 
ниям магии и технологии в мире 
\М/агсга—. Престиж-классы, фиты, 
предметы, заклинания, артефакты 
— информация обо всем этом име- 
ется в Моге Мадю & Маупет. Мы уз- 
наем еще и о новых классах, новых 
формах применения магии или ис- 
пользования технологии. 


Ш Вышедшая на Западе игра Негоез 
№ СойесНЫе СагЯ апа Тйе Сате 
представляет собой переложение 
компьютерного проекта Негоез о 
Мом & Мадс М в настольную вер- 
сию. Всего в ней 650 карт, которые 
делятсянакартыгероев, локаций, ар- 
тефактов, навыков, заклинаний и 
прочего. Сам геймплей же в чем-то 
напоминает компьютерных "Героев". 
Не зря же при создании игры оказы- 
вали помощь разработчики РС-вер- 
сии. 

ы 

Официальные лица компании 
МЛгага$ оЁ Фе СоазЁ заявили, что 
дальнейший выпуск ККИ Заг УМаг$ 
приостановлен на неопределенный 
срок. Основная причина столь непо- 
пулярного в среде игроков решения 
— спад интереса к проекту. Связано 
это с падением интереса широкой 


публики к игре. Увы, но все хорошее 
когда-нибудь кончается, в ближай- 
шие месяцы ККИ З{аг У/агз предсто- 
ит стать чем-то раритетным. 


Ш Компания Мопдоозе Рита 
выпустила книгу Вос! Сатр для по- 
клонников ЗагзНр Ттоорег$ ВРС, со- 
зданной по мотивам произведения 
Р. Хайнлайна. По книге любой жела- 
ющий сможет проследить процесс 
становления Звездного пехотинца 
— от записи в рекруты до заверше- 
ния тренировочных лагерей и похо- 
да натренировочную миссию (после 
которой, как известно, выживут не 
все). Большое количество информа- 
ции в книге имеется о вооружении и 
снаряжении Мобильной пехоты, так 
что она будет полезна и мастерам, и 
игрокам. 


Ш ОАО "Звезда" выпустило новую 
игру детективного характера "По го- 
рячим следам". Проект создавался 
по мотивам произведения Влада Ка- 
лашникова "Клара, Дора — бешеные 
бабки". Игрокам предстоит зани- 
маться раскрытием преступлений, 
при этом процесс детективного рас- 
следования сопровождается шутка- 
мии юмором в стиле оригинального 
произведения. Ход игры меняется 
очень быстро, и никогда нельзя ска- 
зать, как изменится ситуация в буду- 
щем. В общем, игру можно рекомен- 
довать для расслабления после 
трудного рабочего дня (что-то более 
серьезное ей вряд ли под силу). 


Ш Компания \М/хага$ оЁ Фе Соа$ 
объявила об организации нового 
формата турниров по популярней- 
шей коллекционной карточной игре 
— Мадгс #пе Сатеипад. Называется 
формат Тмю-Неадеа Сать, что пере- 
водится как Двухголовый Гигант. Иг- 
рать в турнирах такого рода будут 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


неприятностях: у одних консоль вис- 
нет, удругих — перегревается и глю- 
чит, у третьих — просто глючит, у 
четвертых возникают проблемы с 
работой онлайнового сервиса ХБох 
Ц\е, у пятых — тормозят игры (0со- 
бенно, Сиаке 4)... Впрочем, это 
вполне стандартные “детские бо- 
лезни” любого свежего высокотех- 
нологичного продукта, иесть все ос- 
нования ожидать, что в следующих 
аппаратных версиях будет несколь- 
ко видоизменен блок питания (он 
весьмакрупный и сильно греется) да 
доработана система охлаждения. 
Проблемы с играми — более серь- 
езны (забавно, что, например, "при- 
емку" одного из главных уникальных 
шутеров для ХБох 360, Репес{ Вагк: 
Пего, Мсгозой производила "задним 


` числом" — после ухода мастер-дис- 


ков в печать), однако, надо полагать, 
с выходом более зрелых, до конца 
дошлифованных продуктов мелкие 
гадости исчезнут. 

Старт дан, и довольно скоро мож- 
но будет относительно спокойно 
приобрести это развлекательное чу- 
до инженерной мысли в Европе и да- 
же у нас (когда-нибудь;}. Бытовой 
мультимедийный центр-с богатыми 
аудио-, видео- ионлайн-возможнос- 
тями, стройная стартовая линейка 
высококачественных (пусть и нетче- 
го-то “сверх”, за исключением, по- 
жалуй, лишь хитового Ргдес!{ @отат 
Васа 3) игровых проектов, хорошая 
обратная совместимость и доста- 
точно демократичная цена 
(Мюгозой, по оценкам аналитиков, в 
данный момент продает консоли се- 
бев убыток — впрочем, разницу (по- 
рядка 120 долл. на приставку), соф- 
тверный гигант вскоре наверняка 
”отобьет" на аксессуарах и играх) — 
все это делает Хбох360 заманчивым 
приобретением для фанатов высо- 
котехнологичных прибамбасов, а 
также ориентированных на запад- 
ные проекты геймеров. Мюгозой по- 
ходила — ждем ответа от Зопу и 
Митепоо! 


командами по два человека, при 
этом количество жизней у команды 
общее и равняется 40 единицам, так 
что выбывают игроки из турнира 
только попарно. 


Ш Компания Еае Сатез известна 
своими адаптациями компьютерных 
игр для настольных нужд. Очеред- 
ным подобным проектом стал 
Вайгоаа Тусооп: ТВе Воагадате. 
Начинаем мы с раннего периода раз- 
вития железнодорожной индустрии, 
имея в кармане минимальную сумму 
денег, а в наличии — один из первых 
локомотивов с парой вагонов. Зада- 
ча же — строительство собственной 
железнодорожной сети, занимаю- 
щейся перевозками пассажиров и 
грузов. Игроки получают разнооб- 
разные задания (к примеру. соеди- 
нить Нью-Йорк и Чикаго железнодо- 
рожной веткой или построить Транс- 
континентальную железную дорогу}, 
за выполнение которых начисляются 
победные очки. Так что придется за- 
сучить рукава и заняться освоением 
просторов, на которых пока не ходят 
паровозы и понятия не имеют про 


“железных коней". 


Ш С каждым месяцем настольные 
игры и Интернет входят во все боль- 
шее соприкосновение друг с другом. 
Очередным примером является ККИ 
Уатрие: Тне Еегпа! З$тидае, бе- 
та-тестирование онлайн-версии ко- 
торой уже закончено. Свою работу 
она начнет 19 декабря. Поначалу бу- 
дет доступен только сет СатайИа, но 
уже в скором времени к нему доба- 
вится Апагсй$, послечего подойдути 
другие расширения. Подробнее 
смотрите на сайте компании ССС 
\М/огкзПор по адресу ИИр:/Лммим.ссо- 
могкзПор.сот. 


Могду Апогпаг$Ку 


Задержим... 

Консольные игры не менее, чем при- 
ставочные, страдают от переносов. 
К примеру, на днях нам сообщили, 
что четвертая часть популярной 
файтинг-серии БВеаа ог А№е никак не 
сможет появиться для приставки но- 
вого поколения ХБох 360 ранее 17 
декабря. Увы. 


Революция в День Победы 


Компания Мищепао официально за- 
явила, что полная информация о ее 
консоли нового поколения Немоийоп 
появится не ранее 9 мая будущего 
года, когда пройдет специальная 
конференция, призванная оповес- 
тить широкую публику о достижени- 
ях Мищепао в области новых приста- 
вок. Что интересно, это случится 
всего за день до старта ЕЗ, поэтому 
смело можно ожидать на грядущей 
выставке показа каких-нибудь игр, 
которые появятся на НВемомйоп. И 
еще одна новость из стана Мищепао 
гласит, что вее консоли будет встро- 
ена функция рагетаНоск, позволяю- 
щее перекрыть доступ детям к "не- 
желательным” играм в отсутствие 
родителей. 


Два мира 


Тормаге ищегасв\уе собирается выпу- 
стить на ХБох 360 новую ролевую иг- 
ру— Тмо Мюпд6. Нам обещают бога- 
тую на события нелинейную сюжет- 
ную линию, огромный мир, сильно 
напоминающий земное Средневе- 
ковье, а также зависимость дальней- 
шего развития мира от действий иг- 
рока — все это, по мнению разра- 
ботчиков, а также издателей из 
Сатедоиа, способно привлечь к иг- 
ре большое количество геймеров. 


Купите себе собачку 


Компания Митепоо, которая недавно 
выпустила игру МиепЧ0о9$ для 
№ щепао 0$, сообщила нам, что про- 
дажи проекта превысили миллион 
экземпляров по всему миру. Игра 
чем-то похожа на тамагочи — мы за- 
водим себе собачку, после чего вся- 
чески заботимся о ней (выгуливаем, 
кормим, обучаем). Что интересно — 
на российском рынке уже появилась 
и локализация Мищепаод$, выпущен- 


ВНЫМАНИЮ 


решения» 
КЛУБНЫЕ ВЕСТИ 


Итоги Семинара 
по настольным играм 


Одно из крупнейших событий в на- 
стольной жизни Беларуси — Второй 
Семинар по Настольным Играм — 
завершен. 

Семинар проходил на протяже- 
нии двух дней (5 и 6 ноября), всего 
же в нем приняло участие больше 
100 человек — руководители и 
представители клубов, а также ря- 
довые игроки. 

В первый день проходило два 
турнира — по СКИ "Война" и ККИ 
\\/атаптитег 40К. Вечером же все 
желающие смогли прослушать до- 
клады по разнообразным “настол- 
кам” (среди основных тем были 
воргеймы и ролевые игры). Ну а на 
следующий день прошли показы 
новых и интересных игр (особенный 
интерес вызвали настольная вер- 
сия ЗА Меег$ СмИтаНоп, Него 
Сие! и "Зельеваренье"). 

На показах присутствовали люди 
самых разных возрастов, среди ко- 
торых были как вполне взрослые 


ЧИТАТЕЛЕМ! 


Чтобы получать наши издания со следующего 
месяца, вы можете подписаться 

на них до 15 числа текущего месяца 
в любом почтовом отделении. —” 
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ная "Новым Диском" вместе с самой 
приставкой. Так что наши геймеры 
тоже имеют шанс обзавестись вир- 
туальным питомцем. 


Вместе с Конаном 


Компания ТНО станет издателем игр 
по мотивам произведений Роберта 
Говарда о приключениях Конана- 
варвара. Правда, это не исключает 
возможности появления подобных 
проектов и от других издателей — 
владельцы прав (Рагадох Етецат- 
пепб оставили за собой возмож- 
ность дать аналогичные права с ТН 
и другим издателям/разработчикам. 


Сто миллионов РауЗавоп 2 


Компания Зопу Сотрщег Ещейат- 
тег{ заявила всему миру о том, что 
продажи ее приставки Рау Завоп 2 
превысили сто миллионов экзем- 
пляров по всему миру, чем постави- 
ли своеобразный рекорд, скорости. 
Еще ни одна приставка не достигала 
такого результата всего за 5 лет и 9 
месяцев с момента старта, так что у 
Зопу есть повод гордиться собой. 
Всего же на данный момент для сей 
консоли имеется около 14 тысяч игр 
(часть из которых перешла с первой 
версии), из которых 6.200 специаль- 
но созданы для РауЗЛайоп 2. Что же 
касается лидирующих регионов по 
продажам, то на первом месте ока- 
залась Северная Америка (более 40 
миллионов единиц), которая нена- 
много опередила Европу (37 "с ко- 
пейками" миллионов). 


Очередной Принц 


Неугомонный Персидский Принц ни- 
как не может остановиться, осесть в 
тихом местечке, завести семью и пе- 
рестать "приключаться" в разных мес- 
тах и мешать нормальным злодеям 
спокойно вести свои дела. На этот раз 
ему придется бороться со своим же 
темным воплощением, захватившем 
власть в родном городе героя и жела- 
ющим полностью поработить населе- 
ния в целом и Принца вчастности. Иг- 
раРипсеос!Регза: ТИе Тмо ТИгопез по- 
явилась в версиях для ХБох, 
РауЗаоп 2 и СатеСиБе с 1 декабря. 


Могдш АпдтагзКу 


а 


МАЯ 
о 


< 


товарищи, так и маленькие дети, 
приведенные родителями, что под- 
тверждает одну неумолимую истину 
— "настольным играм все возрасты 
покорны". 


«Большой День Берсерка» 
в Юмеле 
29 октября в Гомеле прошел так на- 


зываемый "Болышой День Берсер- 
ка", организованный клубом на- 
стольных игр "Цитадель". Праздник 
был посвящен известной россий- 
ской коллекционной карточной иг- 
ре "Берсерк". 

Втечение дня прошло дватурнира 
— квалификационный констрактед 
для опытных игроков и констрактед 
для юниоров, тех, кто только пробует 
свои силы в игре. Общее количество 
игроков на них равнялось 40 чело- 
век. После турниров же участников 
дня ждала развлекательная про- 
грамма, с участием популярных рок- 
групп. В будущем планируется про- 
ведение аналогичных мероприятий 
в Гомеле. 
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Вряд ли найдется интересующийся видеоиграми человек, который не 
слышалбы оЛезщел" Е\м1. Девятилетняяистория, болеедесяткаигрна 
различных платформах, две относительно успешные экранизации, 
несколько десятков миллионов проданных копий и мощная фанатская 
база. Вышло множество игр серии Незает Еуй наразныхплатформах. 
Можно сказать, что Везчей Ем на данный момент является одним из 
мощнейших инаиболее известных брендов игровой индустрии. Одна- 
ко настоящего, полноценного продолжения с цифрой 4 в названии все 
не было. Поклонники начали ворчать. И неудивительно: затертая до 
дыр предыстория о корпорации, проводящей странные научные экс- 
перименты; одна и та же завязка сюжета, использующаяся в каждой 
из игр (в результате инцидента на свободу попадает опасный вирус, 
вызывающий мутации организма); устаревшая игровая механика, ко- 
чующая из части в часть на протяжении многих лет; статичный вид со 
стороны... Медленное вырождение серии было заметно невооружен- 
ным глазом. Необходимость что-то коренным образом менять встала 
вполный рост. Однако пример последнего Тот Ваюег, в котором раз- 
работчики чересчур увлеклись малополезными нововведениями, был 
весьма наглядным. Сарсот нужно было с одной стороны привнести 
разумное количество изменений в игровую серию, с другой — не сде- 
пать так, чтобы у сиквела общим с предыдущими частями оказалось 


только название. 


Поначалу игра Везаеп! Ем! 4 планировалась как эксклюзив для 
СатесиБе, и после выхода в начале этого года удостоилась заоблач- 
ных оценок игровых сайтов и прессы, а также восторженных отзывов 
игроков. Однако в свете невысоких продажее было решено перенести 
и на Рау {абоп 2, где серия всегда пользовалась куда большей попу- 
лярностью. И вот теперь, десять месяцев спустя, игра вышла на этой, 
куда более распространенной в наших краях платформе. Азначит при- 
шло время взглянуть поближе на один из главных игровых блокбасте- 


ров года. 


Как и следовало ожидать, игровая 
механика подверглась серьезным из- 
менениям. Некоторые сюжетные ос- 
новы — тоже. В предыдущих частях 
игрок больше времени проводил за 
решением паззлов и поиском ключе- 
вых предметов, чем за стрельбой. В 
данной игре экшен играет первосте- 
пенную роль. Численность врагов вы- 
росла в 8-10 раз, количество и слож- 
ность загадок сильно уменышились. 
Зомби — одной извизитныхкарточек 
серии — здесь как таковых нет. Нети 
вируса, вызывающего мутации орга- 
низма. И понятно, почему уже нет ни 
зомби-врагов, ни классического уп- 
равления. Ожившие мертвецы были 
опасны только во времена статичных 
задников и медленно передвигаю- 
щихся по небольшим локациям геро- 
ев. Тупые зомби больше не способны 
напугать геймеров. Из когда-то опас- 
ного противника они превратились 
просто в помеху, которую легче про- 
сто обойти, не угруждая себя тратой 
времени и боеприпасов. И хотя мно- 
гим старым поклонникам достаточно 
серьезные изменения в сюжете и 
геймплее пришлисьне по душе, ясно, 
что подход Сарсот более чем пра- 
вильный — серия в том виде, в каком 
она существовала последние годы, 
все же изжила себя. Будущее жанра 
зигима погтог — это быстрые и умные 
враги, отжоторых спастись сложно не 
только в узких коридорах, но и на от- 
крытых пространствах... 

Главный героем является бывший 
полицейский Леон Кеннеди 
(Везде! Ем 2). Прошло шесть лет с 
момента событий второй части. За 
это время он был завербован в сек- 
ретную правительственную органи- 


зацию и стал ее агентом. Игра начи- 
нается, когда Леон прибывает в Ис- 
панию, чтобы найти похищенную 
дочь президента США. След ведет в 
глухую горную деревню, на окраине 
которой первые же встречные без 
лишних разговоров атакуют незва- 
ного гостя и вынуждают того в целях 
самозащиты применить огнестрель- 
ное оружие. Немного озадаченный 
местным “гостеприимством” Леон 
отправляется в саму деревню, гдена 
него набрасывается толпа злобных 
местных жителей, выглядящих, как 
крестьяне-повстанцы времен цар- 
ской России. И понеслось... Доволь- 
но нестандартная завязка для игры 
под названием ВездепЕ Е\й, верно? 
Однако в целом следование духу 
серии сохраняется. Тут и превраще- 
ние людей в жутких кадавров, и здо- 
ровенные чудовища, с которыми 
приходится сражаться до последне- 
го патрона и последней аптечки, и, 
конечно, персонажи, у каждого из 
которых свои собственные, подчас 
весьма ‘странные, мотивы к дей- 
ствию. Из персонажей, знакомых по 
предыдущим частям, помимо Лео- 
на, присутствуют чудесным образом 
воскресшие Альберт Вескер и Ада 
Вонг. Сюжет не такой масштабный, 
как во второй и третьей части, но до- 
статочно интересный, запутанный и 
непредсказуемый. “Элементы жес- 
токости и насилия", о которых пред- 
упреждает надпись в начале каждой 
из частей игры (еще одна визитная 
карточка серии) — присутствуют в 
полной мере и местами выглядят до- 
вольно натуралистично. 
Значительным изменениям под- 
верглись основы геймплея. Камера 
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теперь всегда расположена за спи- 
ной персонажа, у его правого плеча. 
Это очень удобно при стрельбе (спи- 
нагероянаходится слевана экране, и 
не мешает обзору), однако из-за вы- 
соко расположенной камеры, редко 
показывающей персонажа ниже спи- 
ны, есть риск не заметить капкан под 
ногами. Наводить прицел оружия на- 
конец-то можно самостоятельно. 
Причем имеет достаточно большое 
значение, в какую из частей тела вра- 
га стрелять. Метким выстрелом мож- 
но снести супостату голову, выбить 
оружие из рук, чтобы потом добить 
врукопашную, или заставить упасть, 
стреляя по ногам — это куда лучше 
бестолковой пальбы в туловище по- 
чем зря. Есть и недостаток управле- 
ния — одновременно идти и вести 
огонь нельзя. С чем связано такое ре- 
шение, не совсем понятно — иногда, 
например, когда нужно осторожно 
войти в дверной проем с оружием на- 
изготовку, это напрягает. 

Однако в целом степень контроля 
игрока над персонажем увеличи- 
лась. Раньше в дом можно было вой- 
ти только через дверь, а заборчик по 
колено высотой являлся непреодо- 
лимой преградой. Теперь герой мо- 
жет лихо выпрыгивать сквозь окна, 
перемахивать через невысокие сте- 
ны и заборы и прыгать вниз с не 
слишком большой высоты. 

Следует заметить, что на нормаль- 
ном уровне сложности местами бы- 
вает трудновато. Если палить во всех 
без разбора, очень скоро закончатся 
боеприпасы. Поэтому лучше драться 
ножом и врукопашную, когда пред- 
ставляется такая возможность (при 
нажатии кнопки действия перед оглу- 
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шенным или приходящим в себя пос- 
ле ранения врагом). Здоровья пона- 
чалу едва хватает, чтобы выдержать 
две-три атаки. Удар бензопилой (с 
последующим распиливанием попо- 
лам) так и вовсе фатален. Хорошо, 
что встречается достаточно много 
различных лечебных трав, смеси ко- 
торых не только поправляют здоро- 
вье, но и увеличивают линейку жизни. 

Что касается структуры уровней, то 
вся‘игра, как и раньше, представляет 
собой набор связанных между собой 
локаций, по которым можно свобод- 
но (в пределах сюжетной линии) пе- 
редвигаться. Благодаря такому по- 
строению игровой мир выглядит го- 
раздо более цельным, чем набор 
уровней в классических экшенах. 
Еще один плюс — не все его обитате- 
ли настроены к нам враждебно. В са- 
раяхстояткоровы, подеревне бродят 
куры, вороны летают по лесу. Есть и 
собаки, и змеи, и даже рыбы. Это 
здорово оживляет локации и добав- 
ляет игре атмосферы и реализма. 
Однако "резидентовская" логика, по 
которой гранаты хранятся в шкафу за 
стеклом, патроны лежат на кровати, а 
деньги — в пустой бочке в сарае, все- 
таки сохранилась. 

Некоторая интерактивность также 
имеется: ящики и бочки можно раз- 
бить, дверь, закрытую на замок, — 
выбить ногой или отстрелить сам за- 
мок из пистолета, лестницу, по кото- 
рой наверх к вам лезут враги, разре- 
шается опрокинуть. Двери можно 
баррикадировать с помощью шка- 
фов итумбочек — иногда это бывает 
действительно полезно. 

Сундуков, в которых раньше скла- 
дировалось набранное добро, теперь 
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нет. Однако нести с собой можно го- 
раздо больше вещей. К тому же клю- 
чевые предметы места в инвентаре 
не отнимают. Если необходимо взять 
с собой очередную крутую пушку, а 
положить ее некуда, придется что-то 
уничтожить или продать, либо приоб- 
рести кейс, увеличивающий количес- 
тво слотов. И все-таки жаль, что нель- 
зя просто выбросить предмет, чтобы 
иметь возможность потом вернуться 
заним, ведь теперь можно осуществ- 
лятьторговые операции. Некий мрач- 
новато-подозрительного видатилхо- 
дитзанами всю игру, продает оружие 
из-под полычи делает его апгрейды. 
Деньги можно найти у убитых врагов 
или в различных местах игровых ло- 
каций. | 

Продолжительность игры значи- 
тельно возросла — первое прохож- 
дение на Моппа! занимает более 12 
часов. Для тех, кому этого покажется 
мало — после первого прохождения 
открываются различные бонусы, 
вроде альтернативного прохожде- 
ния за другого персонажа и игры за 
наемников. 

У геймплея имеется только один 
недостаток, который с натяжкой 
можно назвать серьезным — до- 
вольно долго приходится сражаться 
с противниками одного типа. Это 
местные жители, которых игроки ок- 
рестили “колхозниками" (позже их 
заменят странные монахи). Хотя они 
отличаются друг от друга оружием и 
моделями, но ведут себя в целом 
одинаково. Конечно, создатели от- 
давали себе отчет в том, что уничто- 
жение одних и тех же врагов быстро 
надоест, поэтому на пути игрока 
встретятся интересные боссы, зада- 
чи типа "забаррикадироваться в до- 
ме и защищаться до последнего па- 
трона", квестовые загадки, миссия 
по сопровождению дружественного 
персонажа, аво второй половине иг- 
ры появятся и обычные рядовые 
монстры. Да и сами "колхозники" не 
дают игроку заскучать — они броса- 
ются холодным оружием и динами- 
том, открывают двери и перелезают 
через препятствия (монахи ктомуже 
закрываются деревянными щитами, 
стреляют из арбалетов и даже гра- 
натометов). 

А вот графика с технологической 
точки зрения уступает даже играм из 
серии ЭйенЕ НИ. Никакого бампмэп- 
пинга, пиксельных шейдеров итеней 
от всех объектов. Однако дизайн и 
детализация делают свое дело. Вот 
старая тележка, вот куча хлама в са- 
рае, вот поставленные в угол доски, 
вот остатки деревянного ящика, ва- 
ляющиеся под ногами... Благодаря 
наличию уникальных деталей созда- 
ется атмосфера реализма. Чувству- 
ется, что именно так и должна выгля- 
деть эта богом забытая испанская 
деревня. Здесь буквально каждая 
доска в заборе — ручной работы. 
Полигонов явно не жалели ни на ок- 
ружение, нинаперсонажей, которые 
по детализации находятся на уровне 
таковых из НаН-Ые 2. А детальность 
проработки окружения часто даже 
выше, чем в вышеупомянутой игре. 
Конечно, естьи некоторые недостат- 


№12 (72), декабрь, 2005 год 


ки — например, грубые спрайты, 
символизирующие лес в отдалении, 
смотрятся просто отвратно. Однако 
отмечу хорошие спецэффекть: по 
земле стелется туман, озерный 
монстр, ныряя, поднимает волны. 
Заметно, как дождь барабанитпого- 
лове и плечам героя. Прекрасно вы- 
глядят взрывы. и пламя — группа 
врагов, в ‘серединё ‘которой "разо- 
рвалась зажигательная граната, 
представляет собой ‘интересное 
зрелище. ! 

Игровая анимация просто отлич- 
ная. Персонажи изящно сигают в ок- 
на и перепрыгивают через заборы, 
быют. ногами прямо и © разворота, 
враги хватаются за поврежденные 
части тела, медленно поднимаются 
с земли и ловко бросают различные 
предметы. Без проколов, правда, не 
обошлось — когда персонаж, стоя 
вплотную к стене (повернувшись к 
ней лицом),. берет оружие наизго- 
товку, ствол может до половины уйти 
в эту самую стену. В Ме! Сеаг Зо, 
например, в.таком положении при- 
целиться было просто нельзя... К. 
анимации же в скриптовых роликах 
просто не придерешься. 

Озвучка весьма неплоха. Фоновый 
шум, щелканье кайканов, вопли 

"колхозников", просто звук шагов —. 
все сделано очень качественно. Му- 
зыка поначалу не представляет со- 
бой ничего выдающегося, и лишь 
потом, ближе к середине зазвучат 
‘мрачные, держащие ‘в напряжении 
мелодии. 

К недостаткам движка, работаю- 
щего на слабом железе консолей, 
можно отнестизмгновенно разлагаю- 
‘'щиеся трупы и отсутствие пулевых 
отверстий в стенах. Да и окружение, 
кроме небольшого количества инте- 
рактивныхпредметов, поддающихся 
уничтожению, не реагирует на внеш- 
ние раздражители — физическими 
параметрами обладают только тела 
убитых. 

Что касается графических отличий 
версий для Сбатесибе и Рвуз1айоп 2, 
то последняя визуально уступает 
первой, так как платформа 
Сатесибе несколько мощнее. В 
версии для Рау\айоп 2 самая сла- 
баячастьграфики этотекстуры (вер-` 
сия для Сатесибе выглядит получ- 
ше, но, в общем, ненамного}. Мел- 
ких деталей в кадре столько, что иг- 
ре явно не помешало бы разреше- 
ние повыше телевизионного — до- 
статочно беглого взгляда, чтобы за- 
метить размытую картинку на земле 
и скалах. Да и многим текстурам 
объектов `явно недостает разреше- 
ния — при рассмотрении в упор они 
превращаются в малопонятную ка- 
шу. Даже Везет ЕмЕ ОБеад Ат в 
плане текстур выглядел поприлич- 
нее (правда и локации там были 
меньше ине столь детализированы). 

В остальном графика версии для 
Р52не претерпела значительных из- 
менений — несколько уменьшилась 
дальность прорисовки, было немного 
упрощено освещение и чуть снижено 
количество одновременно присут- 
ствующих в кадре персонажей. 


434: = ыы олееды 
56 73 Э.„ 
Монументальный, атмосферный эк- 
шен с элементами ужастика, чем-то 

напоминающий Рат-КИег с силь- 
ным уклоном в реализм и ви- 

дом от третьего лица. Игра 
теперь ближе к обычному 

асйоп, чем к, собственно, я 
зипима! Воггог. Однако хотя № 
баланс и сместился в сто- | 
рону уничтожения врагов, 
дух серии сохранился. 
Остались монстры, сцены 
насилия, пугающие мо- 


менты и запутанный сю- 
жет. 


Терлецкий Сергей 
п5буаЖеготай.ги 
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РИСТАВКИ 


В октябре прошлого года Вито 
3: Такедомт произвела настоящий 
фурор наарене консольных аркад- 
ных гонок. В этой игре было все: 
динамичный геймплей и шикарная 
графика, простотав освоении ино- 
ваторские идеи, плюс отличный 
саундтрек от нового издателя. Де- 
ло в том, что перед самым выхо- 
дом команда, создавшая ВЗ, а за- 
одно и один из самых используе- 
мых движков на современных кон- 
солях (он работает в таких играх, 
как СТА, Мапа СшЬ, Мапбит и 
т.д.) была куплена небезызвест- 
ной конторой Еесвопюс Ай5. С тех 
пор на РС вышел МЕБ: Ц2, в кото- 
ром, по подозрительному стече- 
нию обстоятельств, оказалась та 
же система набора пресловутого 
№20, то бишьнитрида, атакже сис- 
темавиртуального гоночного горо- 
да, которая до этого активно экс- 
плуатировалась в играх из серии 
мюпон СБ. Решив напомнить о 
себе конкурентам-плагиаторам, 
товарищи из конторы Сщепоп со- 
здалипродолжениеВитош с гроз- 
ным именем Веуепде, сделав упор 
на взросление серии как в графи- 
ческом, так и в геймплейном пла- 
не. Это не значит, что сиквел щего- 
ляетБитр-таррто’оми фототекс- 
турами и обзавелся реалистичной 
физикой; просто ориентация изда- 
теля на взрослую аудиторию сыг- 
рала свою роль в формировании 
облика игры. 


Еще в начале лета контора Ееснопс 
Ай$ удивила публику сменой своего 
более или менее миролюбивого сти- 
ля на агрессивный и жесткий. Поме- 
няв свою фирменную заставку (а за- 
одно избавившись и от поднадоев- 
шего лозунга спайепде еуегу# та}, ЕА 
принялась менять стиль своей про- 
дукции. Первой жертвой стала МЕЗ: 
Моз{ М/атед, трейлер которой был 
показан на ЕЗ, — он был выдержан в 
темной цветовой гамме и выглядел 
гораздо взрослее своих предшест- 
венников: ни капли неона, низкая ос- 
вещенность и реалистичные тексту- 
ры сделали свое дело. 

Позже, увидев, что их новая идея с 
агрессией работает, господа из ЕА 
решили немного изменить стиль и 
В:В. Перво-наперво, разработчикам 
было предложено использовать ис- 
ключительно темно-желтую гамму 
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для общего дизайна игры (дорог, ме- 
нюшек и т.д.) и уменьшить яркость 
трасс и цветов автомобилей. Выпол- 
нив все требования, разработчики 
добавили от себя специальный гра- 
фический фильтр, который призван 
затемнять (опять же) картинку. Потом 
взялись за рекламную кампанию: ЕА 
сняли несколько роликов, где прият- 
ным женским голосом объяснялись 
правила опасного вождения; напеча- 
тали постеры с профессиональными 
моделями, позирующими рядом со 
спорткарами, а на разных частях этих 
постеров был написан новый фир- 
менный слоган Витоиё Веуепае 5 
Змее+... 

В общем, пиар новой игры был 
полностью направлен на категорию 
“от 18 и старше” (впрочем, буква Е, 
позволяющая играть в В:Н даже но- 
ворожденным, накоробкес игрой ос- 


талась). Разработчикам оставалось 
поднять на нужную высоту геймплей 
В:В. Именно он отличает Вигоц( от 
прочих аркадных гонок, а потому ос- 


`тался практически без изменений, 


став лишь немного жестче, агрессив- 
нее и сложнее. Построен геймплей, 
как и принято в последние года четы- 
ре, на вышеупомянутом нитриде, ко- 
торый здесь скромно называется 
Битош. Набор его происходит за 
счет опасного вождения, а именно: 
езды по встречной полосе, выталки- 
вания с трассы машин, выполнения 
различных заносов, пеаг п5$'ов и так 
далее. Но все это было и в классиче- 
ском Вигпоц: 3. Если говорить о нов- 
шествах Вемепде, то они носят ис- 
ключительно атакующий характер. 
Видимо, исходя из смысла слова, ко- 
торое имиджмейкеры поставили 
после Виго в названии игры, раз- 


ча 29. 


._.1$ погабош подло дибз ог пеоп ПОВ. 
Ю$ абош а 10а! Фгедага ог Ме иНез 
апа 10а! допупавоп ол Не гоаб! 
Веуепце 1$ мее... 

Официальный сайт Вито! Веуепде 


работчики решили включить в игру 
возможность “пинать” не только ав- 
томобили соперников, но и некото- 
рые машины, не участвующие в гон- 
ке: теперь все тачки, которые едут с 
вами по одной полосе, уязвимы для 
атак. Теоретически, вы можете вы- 
толкнуть с трассы любую по тяжести 
машину, от местного запорожца до 
фуры с октаном, все зависит только 
отвашей скорости. 

Еще одна новая фишка В:В — это 
ваш статус в зависимости от поведе- 
ния на дороге. Чем он выше, чем 
больше вреда вы наносите самим 
своим существованием, тем больше 
эффективность от вашего БитоуРа и 
тем большее количество призовых 
звезд вы получите в конце гонки. Из 
всего этого можно заключить, что те- 
перь не получится мирно и не нару- 
шая правил проехать потрассе. Толь- 
ко постоянные ускорения и атаки мо- 
гутпринести победу. 

Изменения коснулись и самих 
трасс. Ранее, как вы помните, абсо- 
лютно все они были линейными и од- 
нонаправленными, теперь же для 
придания игре большей сложности, а 
также чтобы дать больше возможно- 
стей отставшим игрокам догнать ли- 
дера, Сйейоп’овцы решили добавить 
многочисленные зпойсШ$ или, гово- 
ря нормальным языком, срезы в пу- 
ти. Многие из них, правда, не позво- 
ляют именно укоротить путь, а дают 
возможность получить большее ко- 
личество битоцРа, пролетев через 
гигантский трамплин, например, или 
же удачнее войти в крутой поворот. 

В связи с новым стилем сериала, а 
именно, его ориентировкой на ус- 
ложнение геймплея, разработчики 
решили немного изменить старые и 
добавить новые режимы игры. В ка- 
честве примера можно привести ре- 
жим аварий. Во-первых, теперь пе- 
ред началом аварийной сессии вам 
предложат выбрать автомобиль, а 
все они, кстати, теперь отличаются 
не только внешним видом, но и пара- 
метрами. Далее вам нужно сыграть в 
мини-игру, которая определит на- 
чальное количество барнаута. Но 
будьте внимательны: если во время 
нее сильно ускоряться, то существу- 
ет вероятность сжечь движок, в ре- 
зультате чего основная игра просто 
не начнется! Успешно справившись с 
мини-игрой, вы вырываетесь на 
трассу. Теперь трассы стали много- 
уровневыми, а значит существует го- 
раздо больше возможностей создать 
здоровенную аварию на пару десят- 
ков, а то и больше машин. На трассе 
вы теперь не найдете бонусов, вроде 
умножения на два, натри ит.д. Вмес- 
тонихпо дороге колеситавтомобиль, 
случайно выбранный заранее и под- 
свеченный специальным маркером, 
при сбивании которого к вашим оч- 
кам прибавляется довольно внуши- 
тельный бонус. 

Как и в предыдущих играх серии, 
за основу графической составляю- 
щей был взят изрядно модифициро- 
ванный движок, построенный наядре 
Вепаег/Маге. На первый взгляд гра- 
фика не сильно отличается от ВЗ, но 
это не огорчает, потому что превзой- 
ти ее уровень не удалось пока ни в 
одной приставочной гонке других 
разработчиков. Однако, честно отра- 
батывая свои зарплаты, разработчи- 
ки добавили в игру огромное количе- 
ство мелких деталей, вроде травы, 
бочек и прочих предметов, подвер- 
женных сбиванию, что только добав- 


- ляет графике очков. 
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Замечательное продолжение шеде- 
вра, не пропавшее за спиной пред- 
ка, а выгодно им оттеняемое и в гра- 
фическом, и в геймплейном планах. 
Ачто еще надо хорошему сиквелу? 


| 
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Уомап М!ауе 
уочмапмгаме@уапаех.ги 


АНОНС: ПРИСТАВКИ 


Новогодние сладости для Р/аузавой 2 


Ну что ж, друзья, вот и пришел декабрь. Декабрь, как нам всем известно, — последний месяц года уходя- 
щего, но для меня он не только последний месяц 2005-го, но еще и последний месяц безвременно уходя- 
щей эпохи Р!ауз*атоп 2. Как ни прискорбно, но тот факт, что производители все более активно разрабаты- 
вают игры для новых приставок третьего поколения (Р$3З, ХБох360, Мимепао Вемом#Ноп), нежели для 
РаузаНоп 2, остается фактом. Если процесс перехода на новую игровую платформу для рядового амери- 
канского или европейского геймера будет достаточно быстрым, то унас с вами на это уйдет немало време- 
ни. Во-первых, официальные релизы игровых консолей в России проводятся позже, чем в Америке, Японии 


и Европе. Во-вторых, лицензионные копии игр стоят достаточно дорого и далеко Не ры. 


каждому из нас по карману, ана разработку соответствующих модификаций для 
приставки, решающих эту проблему, также уйдетльвиная доля времени. Такчто 
пересесть на Рауз"айоп 3 нам удастся не раньше 2007 года. Отсюда вытекает 


законный вопрос: что же нам делать все это время? 


Лично я предлагаю не забрасывать старушку Р!ау$Тайоп 2 в дальний угол, а иг- 
рать. Играть в старые, уже всем полюбившиеся хиты, а также в те игры, которые 
все-таки еще выпустят для Р!аузТаноп 2. Ведь то, что количество производимых игр па- 
дает со скоростью метеорита, еще не означает, что мысвами больше не получим качествен- 
ных игровых продуктов. В этой статье я расскажу о поистине достойных подарках для нас с ва- 
ми — самых ожидаемых играх, релиз которых назначен на новогодние праздники. 


Даже и не знаю, с какой игры мне 
стоит начать, потому что вкусного 
действительно много. Но, пожалуй, 
начнем с продолжения серии игр, 
название которой для меня является 
главной ассоциацией с Рау айоп 2, 
аименно ОпитизвНа. Четвертая серия 
игры носит радужное название 
Рамт о! Огеат$, что в переводе оз- 
начает “рассвет мечтаний". Дей- 
ствие игры будет происходить по 
прошествии пятнадцати лет после 
окончания предыдущей Опитизва. 
Главный злодей Нобунага был окон- 
чательно повержен в третьей части, 
а героический самурай Саманоске 
значительно состарился за это вре- 
мяи уже, по всей видимости, не спо- 
собен ни на какие подвиги. Именно 
поэтому нас ожидает знакомство с 
новыми, до этого абсолютно нам не- 
известными, главными героями. 
"Плохим" будет Хидэоши Тойотоми 
— приемник Нобунаги, который ре- 
шается познать тайны мира зла для 
того, чтобы обладать силами и уме- 


ниями темного повелителя и ПОДИ 
нить себе адские легионы под назва- * 


нием Генма. "Хорошим" — молодой 
воин Соки, обладающий не только 
совершенной техникой ведения боя, 
но и невероятными мистическими 
способностями, к которому по сю- 
жетной линии присоединится вели- 
кое множество компаньонов, объ- 
единенных под общей идеей по ис- 
коренению всего плохого и неспра- 
ведливого на планете Земля. 
Самым значительным изменени- 
ем вигровом процессе является так 
называемая двухперсонажная сис- 
тема игры, то есть Соки никогда не 
будет путешествовать в одиночес- 
тве. С ним всегда окажется вер- 
ный спутник, который станет 
ему помогать. В процессе иг- 
рывы запросто сможете пе- 
реключить управление с 
Соки на его компань- 
она. Каждый управ- 
ляемый вами пер- 
сонаж наделен сво- 
ими уникальными навыками и спо- 
собностями, а кроме этого, в игре 
доступны комбинации атак, нано- 
симых одновременно двумя пер- 
сонажами, которые будут изме- 
няться в зависимости от того, кто 
в данный момент находится в па- 
ре сглавным героем. 
Помимо этого разработчи- 
ки из Сарсот обещают до- 
статочно серьезно пере- 


работать ВР@-систему игры. Изме- 
нения коснутся не только характе- 
ристик персонажей, но и арсенала 
вооружения. Будет представлена 
новая динамическая камера, поло- 
жение которой вы сможете под- 
страивать под себя при помощи 
правого аналогового стика. Это но- 
вовведение является очень и очень 
полезным, потому что в предыду- 
щих частях игры мы нередко стал- 
кивались с ситуацией, когда каме- 
ра, прикрепленная к одной точке, не 
позволяла адекватно оценить про- 
исходящее на игровой сцене. Судя 
по демонстрационному видеороли- 
ку, который мне посчастливилось 
просмотреть, графика в игре изме- 
нится в лучшую сторону: мир с пре- 
красно оформленными пейзажами 
и умопомрачительными погодными 
эффектами, по которым будут путе- 
шествовать герои, выполненные в 
уже полюбившемся нам древнея- 
понском стиле. 


°) 


Следующим в нашем 
списке новогодних сюр- 
призов идет НИтап: 
Вюо4 Мопеу от компа- 
нии Ю щегасв\е. Как ни 
странно, эта игра, также 
как и Опитизпа: Бам о? 
Огеапп$, является четвер- 
тым номером в своем семей- 
стве. Этот факт является единствен- 
ным, что связывает эти две игры, и 
из феодальной Японии мы перено- 
симся в сверкающий неоновыми вы- 
весками Лас-Вегас. Здесь, как и 
прежде, мы будем управлять дети- 
щем генной инженерии — бритого- 
ловым суперкиллером со штрих-ко- 
дом на голове, зовущемся кратким и 
лаконичным именем "Агент 47". 

Заварушка начинается после того, 
как мы обнаруживаем несколько со- 
трудников нашего агентства наем- 
ных убийц мертвыми. После рассле- 
дования этих странных событий мы 
узнаем, что в стране начала действо- 
вать организация того же профиля, 
что и наша, избравшая способом 
борьбы с конкурентами, то естьс на- 
ми, физическое устранение. 


Ну что ж, сами напросились, глаз 
за глаз, так сказать. Сюжетная ли- 
ния игры основывается на индиви- 
дуальном устранении трудяг-килле- 

® ров из конкурирующей фирмы. За 
это вы будете получать неплохие 
гонорары, которые могут быть 
> использованы не только для 
` обновления и модернизации 
№ \ арсенала оружия и прочего 

\\ дополнительного оборудо- 

вания, но и чтобы значитель- 
но облегчить вам прохожде- 
ние миссии. Так, например, 
‚ вы сможете подкупать не- 
которых МРС или менять 
одежду, чтоб ос- 
таться неза- 
меченным. 
Но главное 
для нас, ко- 
нечно же, не деньги и их назна- 
чение, а процесс уничтоже- 
ния врагов, который в этой 
части Н_тап`а обещает быть 
гораздо более динамичным 
и реалистичным. Ребята из Ю 
Ищегасвуе в новой части игры не 
только пополнили и обновили набор 
доступного огнестрельного ору- 
жия, которое теперь вы сможете 
оборудовать приборами ночного 


видения, глушителями, лазерными 
прицелами и так далее (всего в игре 
станет доступно от 10 до 15 моди- 
фикаций для каждого типа оружия), 
но и кардинально переработали 
процесс ведения ближнего боя. Те- 
перь наш герой сможет в необходи- 


мый момент толкать соперника, 
бить его по филейной части, отби- 
рать у него оружие, использовать 
его как живой щит и многое другое. 
В игре введена система глобальной 
репутации вашего персонажа, осно- 
вывающаяся на ваших действиях. 
Если вы будете, что называется, “на- 
пролом" уничтожать всех своих про- 
тивников, то люди начнут вас боять- 
сяи в последующих миссиях в пани- 
ке разбегаться, призывая на по- 
мощь полицию, нуаесли же вы ста- 
нете действовать скрытно, то МРС 
всегда будут рады помочь вам. Не- 
смотря на то, что игра обещает 
стать более сложной, чем ее пред: 
шественники, ей без труда смогут 
насладиться не только опытные ве- 
тераны жанра, но и те люди, для ко- 
торых Вюод Мопеу окажется первой 
игрой из серии Н_тап. Для этого 
разработчики предусмотрели ре- 
жим новобранца, прохождение ко- 
торого вам поможет вникнуть во все 
детали игрового процесса. 


Ну, а если вам не нравится осто- 
рожность, осмотрительность и пе- 
дантизм, присущие миру НЁ_тап, 
если вы любите бить, крушить и ло- 
мать все, что движется, не задумы- 


ваясь о последствиях, тогда про- 
должатель игр серии Ета! РюН под, 
кодовым названием Рта! РовЕ 
З\теемизе идеально вам подой- 
дет. 

Сюжет нового "БеаГет ир" экшна 
от Сарсот забрасывает главного 
героя — перекаченного борца Кайла 
Троуэрза — в город Мешо сйу, ули- 
цы которого наполнены страхом, ха- 
осом и насилием. Массовая. волна 
беспорядков нахлынула на город. 
из-за быстрого распространения 
нового синтетического наркотика. 
Но беда, как говорит народная муд- 
рость, не приходит одна. В это не- 
спокойное время некая подпольная 
группировка похищает Коди Троу- 
эрза — родного брада Кайла. Ну, а 
за родного брата наш герой готов 
голову с плеч снести, что он, соб- 
ственно, и будет делать на протяже- 
нии всей игры. Для нанесения уве- 
чий врагам Кайлу помогут различ- 
ные комбоудары не только голыми 
руками, но и при помощи достаточ- 
но широкого спектра подручных 
средств, таких как водопроводные 
трубы, монтировки, Ножи, пистоле- 
ты и многое другое. Для нанесения 
более точных и более мощных атак 
вы сможете использовать "инстинк- 
тивный режим“, а для эффективного 
отражения вражеских нападений 
предусмотрена возможность за- 
медления времени. 

Визуальное оформление игры яв- 
ляется очень и очень убедительным, 
и это при условии того, что разра- 
ботчики обещают практически не 
использовать 24 графики в игре. Вы 
в полной мере сможете насладиться 
всеми красотами Мего сйу, пройдя 
основную сюжетную линию. Поми- 
мо основных заданий, в игре будут 
присутствовать необязательные до- 
полнительные миссии, прохожде- 
ние которых значительно увеличит 


ваш опыт, откроет новые умения 


персонажа или же просто пополнит 
количество денежных средств в ва- 
шем кошельке. На заработанные 
деньги вы сможете купить новое 
оружие или нанять дополнительных 
бойцов, которые прикроют вас на 
улицах горда, кишащего кровожад- 
ными бандитами всех национально- 
стей и конфессий. 


Помимо перечисленных выше игр 
безусловного внимания также засу- 
живает ОгаКепдага 2. Тайтл являет- 
ся продолжением достаточно спор- 
ной помеси асбюп-ВР@ от Здиаге- 
Ех. Здесь, как и в первой части, 
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предлагается оседлать огромного 
огнедышащего дракона и отпра- 
виться в увлекательное путешествие 
по фэнтэзийному миру. Судя по пер- 
вым скриншотам, особых измене- 
ний в графике не предвидится, но 
это можно понять, так как визуаль- 
ные эффекты даже первой части иг- 
ры уже упирались в аппаратные воз- 
можности Рау авоп 2. А вот сцена- 
рий игры обещает быть гораздо бо- 
лее закрученным, на что и стоит на- 
деяться. 


Над игрой Зам Утщеазвеа, сю- 
жет которой основывается на сцена- 
рии одноименного фильма, работа- 
ет небезызвестная компания Ма- 
е5со Сатез. Здесь вам придется 
выступить в роли самого опасного 
хищника подводных глубин — ог- 
ромной белой акулы, которая терро- 
ризирует жителей прибрежных рай- 
онов. Однако откуда ни возьмись, 
появляется некий биолог Майкл Бру- 
ди, который жаждет заполучить тело 
белой акулы для своих эксперимен- 


тов и без задних мыслей начинает 
строить козни против нашего глав- 
ного героя. Нуамы в ответ начинаем 
точить зуб на него самого и его ко- 
манду. р 


Вот такие релизы кладут нам раз- 
работчики игр подновогоднюю елку. 
Мне кажется, что каждый найдет се- 
бе что-нибудь по душе. Ну, аесли вы 
совсем искушенный геймер, которо- 
мутрудно угодить, и вам не по нраву 
ни один из предложенных выше тай- 
тлов, тогда просто подождите не- 
много, и я уверен, что выйдет игра, 
которая не оставит вас равнодуш- 
ным. Ведь в мире Рау авоп иначе и 
быть не может. Мне лишь остается 
добавить, что официальная дата вы- 
хода всех рассмотренных в этой ста- 
тье игр назначена разработчиками 
на 1 января 2006 года, с чем я вас 
собственно и поздравляю. С насту- 
пающим новым годом, друзья! 


Бородин Андрей 
апаго а@л.Бу 
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Параллельные миры — какие 
они? Этим вопросом наверняка 
хотя бы раз задавался каждый из 
вас. Что было бы, не умри Алек- 
сандр Македонский в расцвете 
сил и сохрани он свою империю? 
Быть может, мы сегодня говори- 
ли бы по-гречески иездили быот- 
дыхать на берега Персидского за- 
лива. А если бы римляне не толь- 
ко были близки к открытию паро- 
вой машины, но и внедрили бы ее 
в промышленность и сельское хо- 
зяйство? Возможно, тогда бы че- 
ловечество расселилось по дру- 
гим планетам и создало бы мно- 
гочисленные звездные королев- 
ства (или единую империю). 
Впрочем, все могло бы быть и 
иначе. К примеру, затянись Тем- 
ные века до нынешнего дня, та- 
кие блага цивилизации, как горя- 
чая вода или компьютер остава- 
лись бы неизвестными еще дол- 
гие столетия. Или пойди эволю- 
ция по другому пути, и Землю за- 
селили бы какие-нибудь разум- 
ные потомки волков. На счастье 
(или на горе, туг уж как посмот- 
реть), мыживем вхорошо извест- 
ном и привычном нам мире. Но 
это не мешает попытаться пофан- 
тазировать, и представить себе 
нечто кардинально отличное от 
мира современной Земли. 


так, давайте сделаем 
допущение, что никакой 
астероид или глобаль- 
ное похолодание не слу- 
чились, и мощнейшие из 
существовавших сухопутных живот- 
ных — динозавры — выжили ихозяй- 
ничают на планете. А рядом с ними 
обитают млекопитающие, и даже че- 
ловеческие племена, находящиеся 
где-то на уровне технологий начала 
Железного века. Люди научились 
приручать и использовать динозав- 
ров всельском хозяйстве и навойне, 
но исполинские создания все еще 
остаются весомым враждебным 
фактором окружения. Вот такой ин- 
тересный и загадочный мир, в чем- 
то похожий на "Плутонию" или "Зате- 
рянный мир" предлагает нам коман- 
да Зипйомег$ (известная своей се- 
рией торгово-экономических стра- 
тегий Аппо), выступающая в качест- 


ве издателя проекта Рагам/опА, раз- 
рабатываемого студией ЗЕК. 

По легенде, знаменитый ученый 
Чарльз Беббидж сумел открыть па- 
раллельное измерение, в котором 
сохранились динозавры. Сделал он 
это в 1815 году, но путешествие туда 
стало возможно значительно позже, 
и нам предстоит стать одним из уче- 
ных, отправившихся в Параллельный 
Мир (или Рагамюпа). Ученых было не- 
сколько — точно известно о предста- 
вителях США, Дании и Венгрии. По- 
пав в этотмир, они узнали огрозящей 
ему (и им самим) опасности, и реши- 
ли, как истинные герои, бороться с 
ней всеми доступными средствами. 
Ну атак как основное оружие всякого 
ученого — его интеллект, то им оста- 
валось только найти исполнителей 
для своих планов и попытаться со- 
брать разрозненные человеческие 
племенавоедино. После чего датьим 
знания и начать путь к победе. 

Такова предыстория, которая еще 
может измениться (по Интернету 
бродит масса ее кусочков, зачастую 
не слишком хорошо стыкующихся 
друг`с другом). Впрочем, основная 
мысль понятна, ученые и есть те ге- 
рои, которые пройдут с нами по кам- 
пании. Но играть нам предстоит в 
стратегию реального времени, при- 
чем стратегия эта сочетает в себе как 
традиционные элементы, так и инте- 
реснейшие "фишки", в корне меняю- 
щие привычный геймплей. Давайте 
рассмотрим по порядку все вопросы 
и узнаем, что же нас ждет в первом 
квартале 2006 года и достойна ли эта 
игра настоящего геймера. 
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С чего начнем "разбор полетов"? 
Пожалуй, с рассмотрения игровых 
сторон. Да, в Параллельном Мире 
есть динозавры, но они не представ- 
ляют самостоятельной игровой си- 
лы, являясь лишь вспомогательным 
инструментом для игрока. Основны- 
ми сторонами во всех конфликтах 
выступают три племени — 
Могзетеп, Огадоп Сап и Виз! Ваегс. 
Первые из них чем-то похожи на су- 
ровых викингов. Впрочем, в отличие 
от жестоких морских разбойников 
северяне предпочитают неторопли- 
вый защитный стиль ведения игры. 
Никто лучше их не способен постро- 
ить город и оборонить его от врагов. 
Вторые —- типичные азиаты (не зря 
же их зовут Кланом Дракона). Онине 
слишком любят сражения в откры- 
том`бою (хотя при случае и смогут 
доказать свою состоятельность в 
схватке), предпочитая тихие проник- 
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новения на территорию противника, 
внезапные удары и расстановку ло- 
вушек на путях следования войска 
врага. Наконец, третьи — так назы- 
ваемые Ои${ Раег$ — похожи на се- 
вероафриканские берберские пле- 
мена и склонны к кочевому образу 
жизни. Их лихие атаки могут смести 
слица земли отряд врагов в мгнове- 
ние ока, а способность переносить 
базу с места на место дает возмож- 
ность лучше подготовиться к наступ- 
лению. Что ж, на первом этапе наше- 
го исследования нам остается толь- 
ко констатировать, что разработчи- 
кам удалось задумать три разные 
расы, каждая из которых пойдет к 
победе по-своему. Но не будем ув- 
лекаться первоначальными вывода- 
ми, посмотрим, что же еще нам 
предстоит увидеть. 

Экономическая система предель- 
но проста. Есть три ресурса — пища, 
дерево и камень, которые использу- 
ются для развития базы и найма ар- 
мии. Никаких особенных хитростей в 
ихдобыче не предвидится. Разве что 
с пищей поначалу могут быть проб- 
лемы. Ведь самый дешевый и вы- 
годный источник питания — в изоби- 
лии бродящие по карте "бесхозные" 
динозавры. Вот только отнюдь не 
все они такие уж и безобидные. 
Вполне может случиться ситуация, 
когда ваши добытчики пищи сами 
станут обедом для какого-нибудь не 
в меру ретивого хищника, так что 
следите за ними в оба глаза. 

Вообще, окружающий мир в 
РагамюойЧ играет гораздо большую 
роль, чем в обычных ВТ$. К примеру, 


не стоит оставлять своего разведчи- 
ка, исследующего территорию, без 
постоянного контроля. Никогда не 
знаешь, вдруг динозавр, выглянув- 
ший из-за угла, решит им полако- 
миться. Всем нейтральным живот- 
ным разработчики пообещали при- 
вить зачатки интеллекта. К примеру, 
стая птеродактилей может решить 
поохотиться на вашего одинокого 
воина, но, увидев армию лучников, 
немедленно отступит. Гигантская 
мать-динозавриха может не обра- 
щать на вас внимания до поры до 
времени. Но горе вам, если вы тро- 
нете ее детенышей или попытаетесь 
захватить ее яйца. Лучше уж сразу 
попрощаться с жизнью. С другой 
стороны, запланировано наличие 
цикла дня и ночи, а у каждого живот- 
ного есть время, когда оно отсыпа- 
ется после периода активности. 
Окончание на стр. 32 
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Поэтому в недоступные ранее места 
можно будет проскользнуть, пока 
злобный трицератопс спит. Вообще, 
в связи с увеличившейся ролью ок- 
ружения придется лучше контроли- 
ровать ваши войска и тратить на 
происходящее на карте чуть больше 
времени, чем обычно. 

Впрочем, особых сложностей с 
этим не предвидится. Дело в том, 
что ЗЕК собирается жестко ограни- 
чить количество и качество войск, 
доступных как игроку, так и его про- 
тивникам. Любители "Казаков" и иже 
сними могут сразу идти отдыхать — 
Рагамюйа им вряд ли понравится. 
Ведь наша армия может содержать в 
себе лишь 52 воина. Из них 25 отно- 
сятся к существам первого уровня, 
15 — второго, 8 — третьего, 3 — чет- 
вертого и только одно — пятого. Это 
кардинальным образом меняет всю 
тактику и стратегию. Отныне придет- 
ся терзаться жестокими раздумьями 
на тему “какое же существо нанять 
себе вармию?" и "кого из своих вои- 
нов лучше повысить в уровнях?". А 
ведь каждое повышение дает сущес- 
тву новые возможности. Улучшить 
своего воина не так-то просто: нуж- 
но будет затратить определенное 
количество специального ресурса — 
так называемых "черепов", зараба- 
тываемых только в битвах. Даещеот 
нас могут потребовать съесть какую- 
то конкретную зверушку или разру- 
шить строго определенное здание. 
Кстати, улучшать своих бойцов мож- 
но прямо на поле боя — ивэтом дей- 
ствитёльно есть смысл, ведь при 
поднятии уровня существо полно- 
стью вылечится, тем самым дав нам 
еще одно преимущество. 

Вообще, список бойцов велик и 
разнообразен. Часть из них — обык- 
новенная человеческая пехота, сре- 
ди которой попадаются копейщики, 
лучники и прочие представители 
первейшего в истории рода войск. 
Но, конечно же, самые интересные 
— отнюдь -не они, а все те, кто ис- 
пользует на войне динозавров. Все- 
го в игре около 50 видов дино, и 
большинство из них поддается при- 
ручению, а потом и применению в 
боевой обстановке. Динозавры ис- 
пользуются вместо коней в кавале- 
рии, служат мобильными огневыми 
платформами, играют роль таранов 
или транспортов. Попадаются среди 
нихи настоящие гиганты, к примеру, 
трицератопс, снабженный металли- 
ческой броней, без особого труда 
раскидает всех противников и быст- 
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ренько порушит базу врага. Многие 
дино могут в перспективе получить 
специальные типы атак, зачастую 
очень забавных и полезных. Так, 
один из динозавров способен обру- 
шить небольшой лесок хвостом, что 
позволит проверить, не прятался ли 
там в засаде отряд врагов (заодно и 
похоронить его при положительном 
ответе на вопрос). Короче говоря, 
война будет вестись самыми разны- 
ми методами и разными войсками, а 
это дает нам надежду на разнообра- 
зие игровых тактик. Тем более что 
из-за ограниченного размера армии 
думать над каждым действием при- 
дется серьезно (но в то же время и 
быстро — врагне дремлет). 

Помимо обычных солдатесть в иг- 
ре игерои. Одиночный режим также 
вводит ограничения на ихчисло — не 
более семи штук в одни руки. Герои 
получают уровни, а вместе с ними и 
новые навыки, полезные как в бою, 
так и вмирной жизни. Герой наивыс- 
шего уровня не только сражается как 
лев, но и дает бонусы всем окружаю- 
щим его соратникам. К тому же раз- 
витие героя может предоставить иг- 
року доступ к новым зданиям и вой- 
скам, так что заботьтесь о них и "ка- 
чайте" по мере сил. Но даже если вы 
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потеряли своего героя, не стоит от- 
чаиваться — загляните в таверну, он 
будет ждать вас там, целый, невре- 
димый и счастливый (еще бы, столь- 
ко пива выпить:). Хотелось бы доба- 
вить, что у многих героев есть уни- 
кальные навыки. Так, уже упоминав- 
шийся венгр из своего лука спосо- 
бен застрелить практически любого 
противника на дальней дистанции. А 
американец великолепно владеет 
шотганом. 

Для лучшего управления армией у 
нас будет такая штука, как Апту 
СопоИег. С помощью данной пане- 
ли мы сможем контролировать со- 
стояние каждого из своих отрядов, 
наблюдая, чем он занимается (или 
не занимается) в данный момент. 
Если у разработчиков получится 
нормально его реализовать, это мо- 
жет стать новым словом в жанре 
(аналогичные вещи уже встречались 
ранее, но толком покаещене прижи- 
лись). 

Наше племя сможет переходить 
из эпохи в эпоху, получая тем самым 
доступ к новым технологиям. При 
этом дело не ограничится стандарт- 
ным набором способов ведения во- 
енных действий, известных в Древ- 
нем мире. Герои-ученые смогут обу- 


Адрес для писем: 220113 Минск, 
а/я 563, “Виртуальные радости”. 

Е-па1; у{@пезюгтев ва. сот. 

Шеф-редактор Марина Бирюкова. 

Компьютерная верстка 

Александра Воронецкого. 

©“НЕСТОР»”, 2005. 


чить племена пользоваться порохом 
— такчто не удивляйтесь, увидев ди- 
нозавра с прикрепленной пушкой на 
спине. Идя по эпохам, мы получаем 
доступ и к новым динозаврам, кото- 
рых можно будет приручить и поста- 
вить на службу. Впрочем, каких-то 
оригинальных вещей от технологи- 
ческого развития ждать не прихо- 
дится — все достаточно стандартно 
для игр жанра. 

Кроме того, нам представится 
возможность попробовать сваи си- 
лы в мультиплейерных баталиях. 
Обещают ряд. традиционных режи- 
мов игры (Беаймтаюй, Теат 
Беаттаюн, Кто о Пе НИ), а также 
режим БиБбед Оегепаег. Суть его в 
том, что один игрок получает боль- 
шее количество ресурсов, чем дру- 
гие, и его задача — отстроить свою 
базу иудерживатьее втечение зара- 
нее заданного промежутка времени. 
Ну а остальные игроки постараются 
эту базу разрушить. Тем же, кому не 
хватит сингла и мультиплейера, 
можно будет обратиться к редакто- 
ру, позволяющему создавать карты 
размером до 5 на 5 километров 
(максимальный размер в игре). 

Для игры была подготовлен дви- 
жок Ре, приспособленный как для 


За достоверность информации в мате- 
риалах рекламного характера ответ- 
ственность несет рекламодатель. Редак- 
ция может публиковать в порядке об- 
суждения материалы, отражающие лич- 
ную точку зрения автора. Перепечатка 
допускается только с письменного разре- 


работы со слабыми, так и с совре- 
менными машинами. Он обучен при- 
спосабливаться к конфигурации 
компьютера, так что модели живот- 
ных могут содержать в себе 300 по- 
лигонов, а могут — 5 с лишним ты- 
сяч. Количество полигонов в здании 


варьируется от 100 до 2500. Всего 


же на игровом экране, на макси- 
мальном удалении, можно будет 
спокойно найти (если кому-то не 
лень сесть считать:) около 120 тысяч 
полигонов, что совсем неплохо для 
ВТ$. Обещано большое количество 
мелких деталей, разработчики ут- 
верждают, что на каждом деревце 
мы рассмотрим листики, ау лесору- 
ба — проверим, правильно ли завя- 
заны шнурки на ботинках. День бу- 
дет сменять ночь, и тени станут уд- 
линяться или укорачиваться с тече- 
нием времени. Каждая атака, каж- 
дое движение бойца или динозавра 
будутанимированы. И если это чудо 
не станет тормозить, то останется 
только низко поклониться всем, кто 
сумел создать такое великолепие. 

Игровое управление не предлола- 
гается сложным или заумным. В са- 
мом деле, зачем менятьто, что отта- 
чивалось годами и проверено на 
практике? 

Игра уже сейчас вызывает нема- 
лый интерес почтеннейшей публики. 
В самом деле — перед нами не зата- 
сканный сюжет Второй Мировой 
войны или американо-вьетнамских 
баталий, а мир, населенный доисто- 
рической флорой и фауной. Мир вы- 
глядит очень красиво внешне и при 
этом не лишен определенного шар- 
ма. Понему разгуливают стада дино- 
завров и бегают отряды людей. Ге- 
рои помогают людям приручать ди- 
нозавров и захватывать поселения 
противника с использованием раз- 
нообразных тактических хитростей и 
полусотни видов дино. Солнце пере- 
мещается по небу, динозавры ложат- 
ся спать, а война продолжается. Что 
еще надо поклоннику стратегий ре- 
ального времени? Пожалуй, что и ни- 
чего. Кстати, РагамюйЧ уже сейчас 
получил от многих специалистов 
оценку в духе “М/агсгай с динозавра- 
ми". И хочется надеяться, что оценка 
эта выставлена авансом не зря, и бу- 
дет полностью оправдана после вы- 
хода игры. Остается дождаться нача- 
ла следующего года, и тогда трице- 
ратопсы пойдут в бой, а тираннозав- 
ры стануг у них на дороге с кличем 
"Они не пройду". И начнется не- 
обычная, но очень красивая война. 


Могоц АпатагКу 


Очень ео 
выгодные .3=, 


компьютеры ”“" 


и комплектующие 


МАЛА СОВИЗВУ СО 


новое и б\у (покупка, обмен) 
студентам - скидка 
приглашаем дилеров 
центр города, до 20.00 и суббота 


тел. 236-39-00 
636-93-08 706-93-00 404-93-00 


меняем старый компьютер 
на новый 


обме еМОНИТО 


В НОВОГРУДКЕ 


ре ее Доставка. 
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